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Abstract 
The aim of this report has been to investigate what effects online gaming can have on an online 
gamer and his everyday life. To meet the requirements from our term, we have approached the 
subject from a technological point of view. By analyzing the different game functions of the online 
game League of Legends, we have been able to discuss the attraction of online games and why the 
players keep spending their time in this online world. By interviewing four different gamers and 
comparing their statements to literature from Zygmunt Bauman, Nick Yee and T.L. Taylor, we have 
been to discuss where the online- and the real world meet, and where they seem to be literally 
worlds apart. 
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Indledning 
Problemfelt 
Online gaming er blevet mere og mere populært, i takt med udviklingen af nye medier. Online spil 
giver brugeren mulighed for at interagere med andre spillere verdenen over, og åbner muligheden 
for at løsrive sig fra hverdagen og dykke ned i spillets univers. 
Online gaming blev udbredt for alvor i 1990’erne1. Her startede de online spil som vi kender dem i 
dag, ved at mange spillere blev tilsluttet via en server, der dermed forbandt alle i et og samme spil. 
Herigennem lærte spillerne hinanden at kende gennem deres karakters navn, udseende og 
bedrifter, hvilket gjorde spillet til et lille samfund. Spillene blev igennem årene gjort mere 
detaljerede og virkelige, ved at udnytte visuelle effekter der gav en følelse af et tredimensionelt 
univers. Derudover blev det muligt at logge på spillet både dag og nat, og spille så lang eller kort 
tid som man ønskede. Ligegyldigt hvilket tidspunkt man loggede på, var der også andre spillere. 
Spilproducenterne gjorde også meget ud af, at spilleren skulle have lov til at personificere sin 
karakter, i mange af disse online spil. Spilleren var her ikke nødt til at forestille sig sin karakter men 
kunne se den løbe, slås, flyve eller hoppe på skærmen foran dem. 
Spillene i dag er som beskrevet ovenfor stadig så virkelighedstro som muligt, og søger at forestille 
et virkeligt tredimensionelt univers så meget som muligt. Dog har mange af spillene elementer fra 
fantasy-genren som elvere, orkere, trolde og magikere. Disse spil er for eksempel World of 
Warcraft eller League of Legends som i dag er nogle af de mest populære og mest spillede spil. 
Siden starten af online gaming’s udvikling er grafikken i spillet, karaktererne og effekterne blevet 
opgraderet og forbedret mest muligt. Dette gør også at brugere kan dykke ned i universet og 
lægge hverdagen bag sig, men er det to forskellige verdener eller er de online spil og virkeligheden 
                                                          
1 http://mashable.com/2012/11/14/mmorpgs-history/ 
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den samme? Hvad gør at spillene bliver så attraktive for brugerne? Hvilke konsekvenser har det at 
spille flere timer om dagen? 
Disse spørgsmål vil opgaven beskæftige sig med. Det er disse spørgsmål, der har ledt til vores 
følgende problemformulering. 
Problemformulering 
Hvordan kan brugen af online gaming og spillets funktioner påvirke brugerens hverdag? 
Arbejdsspørgsmål 
Hvor mødes online verdenen og den virkelig verden? Og på hvilke punkter er de adskilte?  
Hvilke funktioner i spillet finder brugeren særligt attraktive og kan dermed fremme en eventuel 
afhængighed af online gaming? 
Hvilke kompetencer kan man udvikle gennem brugen af online gaming, og hvad er forudsætningen 
for at de kan blive realiserede?  
 
Semesterbinding  
Teknologiske Systemer og Artefakter 
Vi vil i forbindelse med koblingen til TSA beskæftige os med de funktioner og systemer, som spillet 
sætter op for at holde på spillerne. Derigennem vil vi gå i dybden med hvad i spillet der vækker 
brugernes interesse. Dette stemmer overens med definitionen på dimensionen. 
”Dimensionen omfatter teknologiske systemer og artefakters indre mekanismer og processer samt 
de effekter disse skaber.” (Studieordning for Den humanistisk-teknologiske bacheloruddannelse,§ 
9, stk. 4). 
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Derudover vil vi se på spil, som et teknologisk system, og analysere konstruktionen af spillet samt 
dets opbygning. Herigennem vil vi også se på spillets mekanismer/effekter og hvilke følger disse 
har for brugeren. 
Subjektivitet Teknologi og Samfund 
Opgaven vil, ud fra koblingen til STS, beskæftige sig med afhængighed, som en kobling mellem 
hvordan teknologi kan påvirke mennesket og omvendt. Opgaven vil beskæftige sig med hvordan 
spilproducenterne justerer spillet, så brugerne bliver ved med at spille, samt hvordan dette 
påvirker brugerne. Herunder kommer afhængighedsbegrebet til udtryk ved at undersøge hvornår 
og om, et menneske bliver afhængigt at et spil, i forhold til hvornår det bare er at spille som en 
hobby. Denne kobling til STS-dimensionen er udarbejdet ud fra følgende definition på 
dimensionen STS: 
”Dimensionen omfatter de samfundsmæssige drivkræfter bag teknologiudvikling, herunder 
virksomheders og det offentliges rolle heri, samt forandringer i hverdagsliv som følge af 
teknologisk udvikling, herunder teknologiers og teknologiske forandringsprocessers samspil med 
brugere, læreprocesser, planlægning, ledelse og magtforhold.” (Studieordning for Den 
humanistisk-teknologiske bacheloruddannelse,§ 9, stk. 5) 
 
Motivation 
Alle gruppemedlemmer havde hver deres motivation for opgavens indhold. De to vigtigste 
elementer var dog spillets opbygning som et system, og det sociale aspekt ved at spille. Herunder 
hvad det kan have af konsekvenser i spillet, men hovedsageligt hvordan det påvirkede en spiller i 
hverdagslivet at være bruger af online gaming. Opgaven bærer derfor præg af, at der er lagt stor 
vægt på disse to hovedpunkter, da det var disse interesser der lå til grund for opstarten af 
projektet. 
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Afgrænsning 
Vi har i opgaven afgrænset os til kun at fokusere på spillene League of Legends samt World of 
Warcraft. League of Legends fungerer som den primære drivkraft til referenceramme, mens World 
of Warcraft benyttes til sammenligninger af funktioner. Vi har valgt disse spil, da de i øjeblikket er 
blandt de mest populære online spil, og begge har en stor fanskare. 
Vi har samtidig afgrænset os til ikke at se nærmere på den professionelle scene i forbindelse med 
online spil. I stedet vil vi se nærmere på årsagerne til at almindelige mennesker bruger tid på 
online spil, og i visse tilfælde kan blive afhængige. Dette afgrænsede vi os til da den professionelle 
scene ville være for stort et felt, og vi kunne lave en mere dybdegående analyse ved at benytte os 
af den ”almindelige” gamer. 
Begrebsafklaring 
Sociale medier: Et online forum, hvor folk kan kommunikere og dele/læse hinandens information 
Industrialiseringen: ca. 1850-1950+ hvor maskinerne tog sit indtog i det danske samfund 
Førindustrielle: Før industrialiseringens ankomst 
Stereotyp: At danne sig en mening om personen uden at kende til den enkelte person 
Tabu: At man i et samfund ser ned på visse handlinger indenfor den givende omgangskreds 
Online Gaming: Det er spil der foregår online hovedsageligt i forbindelse med andre spillere. 
MMO: Massive Multiplayer Onlinegame, sættes tit i sammenhæng med MMORPG som står for 
Massive Multiplayer Online Role Playing Game, spil i stil med World of Warcraft hvor man er i en 
stor verden og har interaktion med mange flere spillere online på en gang.  
Avatar: Et avatar er den figur man bevæger sig rundt med inde i selve spillet. 
IRL: Er en forkortelse for udtrykket ’In Real Life’ 
Ikke-spillere: Folk som ikke spiller computerspil 
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Metode 
Vi vil i dette afsnit redegøre for, hvilke metoder vi har benyttet for at indsamle den nødvendige 
empiri, med det formål at kunne besvare problemstillingen. Derudover vil der komme en 
beskrivelse af hvad der ligger til grund for vores valg af dataindsamling i forbindelse med 
projektet.  
I projektet har vi metodisk benyttet os af semistrukturerede interviews med 6 personer, hvoraf vi 
har brugt 4 til analysen. Vi gør brug af kvantitative undersøgelser, men ikke nogen vi selv har 
foretaget. Foreliggende kvantitative undersøgelser beskriver i rå data bl.a. antallet af brugere af et 
online spil, samt hvor længe de i gennemsnit spiller af gangen. Vores projekt ønsker at dykke ned i 
de enkelte brugeres dybere oplevelser af spillet, for derved at få deres tanker om deres brug til at 
komme sig til udtryk. Vi har derfor besluttet at benytte os af kvalitative metoder frem for de 
kvantitative. 
Vores beslutning om at fokusere på et kvalitativt metodevalg kan vi understøtte med en række 
pointer, Olsen bringer frem i sin bog ’Kvalitative kvaler2’: ”Mens kvantitativ angår talstørrelser, 
retter kvalitativ sig mod mening” (Olsen, 2002, s. 36). Endvidere hævdes det, at der opstår en slags 
samklang, når både brugernes mening, samt talstørrelser ses i sammenhæng:  
”Både under tilvirkning af kvalitativ og kvantitativ empiri er der sammenhæng mellem mening og 
talstørrelser: ’… meanings cannot be ignored when we are dealing with numbers, and numbers 
cannot be ignored when we are dealing with meanings.’ (Dey, 1993:28)” (ibid).  
Det er derfor oplagt at benytte sig af kvalitativ metode, som et komplementært supplement til de 
foreliggende kvantitative undersøgelser. 
 
Interview 
Der findes forskellige former for interviews. Kompendiet fra Design og Konstruktion 1 har et afsnit 
på side 66 der omhandler interview metode. Derudover er der ligeledes beskrevet i ”Kvalitative 
Kvaler” af Henning Olsen interviewet som metode. 
                                                          
2 Olsen, H. (2002). Kvalitative kvaler. Akademisk Forlag A/S. 
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Projektets interviews er foregået skriftligt over internettet med personer, der har et forhold til 
online computerspil. Interviewene er foregået som semistrukturerede interviews. Valget om 
denne interview metode blev truffet, da det giver mulighed for at lede interviewet i den retning 
intervieweren selv vælger, samtidig med at den interviewede ikke bliver begrænset i sine svar. De 
interviewede har mulighed for at uddybe deres svar, hvilket er med til at give en dybere forståelse 
af deres forhold til online computerspil. Dermed undgås den overfladiske besvarelse man kunne få 
fra f.eks. et struktureret interview. Derudover er vi vendt tilbage til vores tidligere interviewede 
med uddybende spørgsmål, til de svar der er givet, for at få en endnu større indsigt i deres tanker. 
 
Semistrukturerede interviews adskiller sig fra strukturerede interviews på en række punkter. I 
begge typer af interviews er spørgsmålene forberedt på forhånd. Det strukturerede interview 
opstiller dog en række svarmuligheder, hvilket er med til at begrænse den viden man får ud af 
interviewet. Strukturerede interviews bruges således ofte til surveys, når de benyttes i online 
spørgesammenhæng, og er derfor nyttige til at udforme statistikker.  
Ved semistrukturerede interviews er der derimod mulighed for at svare frit, komme med 
uddybende svar, samt at interviewformen er mere fleksibel i forhold til de spørgsmål der bliver 
stillet. Dertil skriver Olsen: 
”Semi-standardiserede interview er mere fokuserede end dybdegående interview, men også i den 
slags interview beskriver informanter deres oplevelser og erfaringer med ord, der ikke nødvendigvis 
matcher forskerens forhåndsforestillinger.” (Olsen, 2002, s. 75.) 
 
Det ustrukturerede interview (det Olsen formulerer som dybdeinterview – se ovenfor) lader, groft 
formuleret, samtalen flyde frit om et emne. Man kan således få mere uddybede svar om emnet 
man undersøger. Vi fravalgte dog at bruge denne interviewmetode da flere af vores interviewede 
personer bor i andre lande, og det var således ikke en mulighed at foretage interviewet ansigt til 
ansigt. Det skriftlige semistrukturerede interview virkede derfor som den mest oplagte mulighed. 
Vi kunne således sende det ud til flere på én gang og vende tilbage til dem for at få det uddybet 
efter gennemlæsning. 
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Generaliserbarhed 
Begrebet generaliserbarhed handler om, hvorvidt, og i hvilken grad, fundne fra vores interviews 
kan generaliseres til at omfatte hele målgruppen. Olsen refererer her Kvale ang. generaliserbarhed 
(Olsen, 2002, s. 29-30):  
”Om kvalitativ interviewforsknings resultater er generaliserbare, afhænger af, hvad 
generaliserbarhed er. Nogle generaliseringer er ’naturalistiske’, dvs. baseret på personlig erfaring. 
Andre er statistiske, som de eksempelvis kendes fra surveys (repræsentativitet). Kvalitative 
undersøgelser retter sig ikke mod statistisk generalisering, men mod analytisk generalisering, dvs. 
’… en velovervejet bedømmelse af, i hvilken grad resultaterne fra en undersøgelse kan være 
vejledende for, hvad der kan ske i en anden situation.’ (Kvale, 1997: s. 228).” 
I vores tilfælde kan man altså spørge: Kan resultaterne fra vores interviews, genskabes ved 
interviews med andre spillere? Blandt de interviewede var der spillere fra henholdsvis Danmark, 
Norge og Sverige, men det er nærliggende at tro, at man ville finde nuancerede resultater, i 
forbindelse med en undersøgelse på tværs af kontinenter på grund af kulturelle forskelle. 
Noget der dog taler for at vores interviews er generaliserbare er, at deres svar er ens hvad angår 
de funktioner i spillet der tiltrækker dem. Samtidig er de interviewede fra den samme 
aldersgruppe og deres svar bærer præg af forskellige personligheder. Derudover er der spredning i 
deres uddannelsesniveau og erhverv. 
 
Reliabilitet 
Fra Olsen ved vi om reliabilitet følgende: ”Hvad reliabilitet angår, retter den sig mod 
’forskningsresultaternes konsistens’ (Kvale, 1997: 231), fx ved kontrol af interviewer-, udskrifts- og 
kodepålidelighed” (Olsen, 2002, s. 30).  
Fra Halkier ved vi endvidere, at:  
”[r]eliabilitet, altså pålideligheden i gennemførelsen af produktion og bearbejdning af empiriske 
data, fungerer fortsat som en del af forudsætningen for validitet, altså gyldighed. (….) I dag 
handler reliabilitet om at gøre sine måder at producere og bearbejde data på eksplicitte og 
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gennemskuelige for andre, så de kan vurdere, om der er lavet et ordentligt stykke håndværk” 
(Halkier, 2008, s. 1093). 
Man kan argumentere for at den indsamlede data fra vores interviews er gennemskuelig, da al 
kommunikation med de interviewede er foregået skriftligt. Derved bliver forståelsen af svarene 
lettere, da der ikke er talesprog der skal transskriberes og derved ”oversættes”. 
Derudover må man med hensyn til dataens reliabilitet spørge: Har de interviewede personer 
svaret sandt på vores spørgsmål? Er deres svar pålidelige? Har vi som interviewere været 
forudindtagede overfor interviewpersonerne i et omfang, vi ikke selv er bevidste om? Disse 
spørgsmål er med til at afgøre undersøgelsens reliabilitet. Vi er ikke selv i stand til fuldt ud at svare 
fyldestgørende på disse spørgsmål, da vi selv har lavet undersøgelsen, men må henvise til en 
gentagelse af undersøgelsen for at konstatere reliabiliteten. Hvis resultaterne med en ny samling 
interviews giver samme resultater, er undersøgelsen reliabel. 
 
Validitet 
Om validitet ved vi fra Halkier, at den:  
”handler om at sikre sig, at man konkret undersøger det, som man sætter sig for at undersøge 
(Hellevik, 1984:167-71). (…). Derfor handler validitet også om, at de anvendte 18 teoretiske 
begreber og kategorier og metodiske værktøjer hænger sammen med projektets vidensinteresser. 
Validitet handler desuden om, at fortolkninger og analyser også er i en vis samklang med det 
empiriske felt” (Halkier, 2008, s. 107-108). 
For at svare på om vores interviews er valide, må vi først og fremmest klargøre, om vores 
interviews undersøger det, vi faktisk havde sat os for at undersøge. I forbindelse med vores 
interviews, havde vi sat os for at undersøge de interviewedes egen opfattelse af deres brug af 
online computer spil, og deres årsager til denne. Dette blev gjort for at få et indblik i spillernes 
oplevelse af online computerspil, og hvad det gjorde for dem. Vi mener at vi opnåede netop dette 
                                                          
3 Halkier, B. (2008). Fokusgrupper (2. udg.). Forlaget Samfundslitteratur. 
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ved vores interviews, og samtidig pegede de interviewedes svar i samme retning. Dette fremgår af 
analyseafsnittet. Af den grund mener vi, at vores interviews er valide. 
Teoriafsnit 
Fællesskab i det moderne samfund 
Vi har valgt at benytte os af den anerkendte sociolog Zygmunt Bauman. Vi har i denne forbindelse 
valgt at belyse hans teorier omkring fællesskab ud fra en artikel skrevet af FO/fremtidsorientering 
(Københavns Insitut for Fremtidsforskning).  
Artiklen er skrevet af Sally Khallash og Sara Maria Sörensson, som har interviewet selve Zygmunt 
Bauman over mail. 
I denne artikel går den polske sociolog Zygmunt Bauman i dybden med relationer mellem 
mennesker. Ifølge ham er fællesskab en central pointe, og han forudser at man i fremtiden vil 
kunne mærke hvordan relationer vil have større betingelser, hvis mennesket mere og mere mødes 
i løse og uforpligtende netværk – fx over sociale medier som Facebook og andre online forums. 
Bauman forklarer at før samfundet blev industrialiseret, var der en ”indbygget” orden i samfundet, 
hvilket betegnede den rolle man var født ind i. Denne form for orden sørgede for samhørighed 
mellem mennesker, i det at dette fællesskab byggede på at alle omkring en var ligestillede. Da der 
ikke var noget at spekulere over, om hvorvidt man hørte til der hvor man nu var, blev man 
opdraget til at påtage sig den rolle man fik af sine forældre og samfundet.  
Da industrialiseringen tog sit indtog, fik den indflydelse på både arbejdsliv, det sociale fælleskab, 
samt måden hvorpå det enkelte individ skulle indgå i dette fællesskab. 
Bauman beskriver her den påvirkning industrialiseringen har haft på vores samfund:  
“Kapitalismens indtog har gjort samfundet flydende […] Tid kan ikke længere forstås som en 
historie, vi kan fortælle. Tiden er nu en række punkter, der kan forstås isoleret fra hinanden.”4 
Bauman mener at man i tilværelsen nu står alene – man har kun sig selv. Hvis der opstår 
problemer må man ligeledes selv sørge for at finde løsningen til disse problemer. Denne levemåde 
                                                          
4 http://www.cifs.dk/scripts/artikel.asp?id=1525 
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har ført til at mennesket er blevet et mere selvstændigt individ, i modsætning til at være en del af 
et fællesskab, hvor alle støtter hinanden. Man er blevet en del af en konkurrencestat, hvor det er 
ens individuelle præstationer der tæller. Bauman mener at dette er et af grundvilkårene for det 
moderne menneske. 
”Vi har skabt et samfund af forbrugere” […] ”Forbrugskulturen er blevet centrum for livet, så vi 
også er forbrugere af relationer til andre mennesker.” (ibid)  
Bauman forklarer at forskellen på et fællesskab og netværk, er at det sidste kommer uden 
tilhørsforhold. Det er en forlængelse af ens identitet, og man vælger selv at gå ind i et netværk – 
et netværk som passer til ens identitet. På denne måde mener han at vi er ”forbrugere af 
hinanden”, da vi kun går ind i et netværk der gavner os selv. 
Bauman fortsætter: 
”Netværk er konsekvensen af den individuelle identitet og de personlige valg, som individet 
foretager, mens fællesskabet er identitetsskabende sociale strukturer.” (ibid) 
Den store forskel fra det førindustrielle samfund til det moderne, er at det enkelte individ vælger i 
dag i meget højere grad hvem de vil omgås med, og hvilken personlig rolle de har lyst til at udleve.  
Det er tydeligt at høre at Bauman ser netværk som noget koldt, og noget vi som mennesker skal 
bevæge os væk fra. Han mener at vi er blevet mere fokuserede på at udvikle vores egen identitet 
fremfor at støtte vores medmennesker. Han ser dog ikke disse principper som et enten-eller valg, 
da man i det sidste citat kan se, at han også mener at fællesskabet er med til at udfolde personens 
identitet. 
Vi har valgt at referere til disse teorier i vores analyse af vores interviews, da vi mener at vores 
levemåde har meget at sige omkring måden vi omgås med mennesker på i vores hverdag. Det vi 
bruger vores tid på, er det vi bruger vores liv på, og det siger meget om det menneske man er. Det 
spiller en stor rolle mht. den måde man tænker om sig selv, såvel som hvordan sine nærmeste ser 
en, og ikke mindst hvilken type samfundet ser en selv som at være. 
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Afhængighed 
Afhængighed er et begreb med mange betydninger. Man kan være afhængig af cigaretter, alkohol, 
gambling og flere andre ting, men hvad betyder det egentlig at være afhængig?  
Hvis man kigger på DCAA’s (Dansk Center Vedrørende Alle Afhængigheder) hjemmeside5 og kigger 
på deres tegn omkring afhængighed får man denne liste frem: 
”- Når du ikke længere kan lade være med at søge dit stof eller din adfærd, altså har en trang eller 
en "craving" til dit stof. 
- Når du tilsidesætter dine naturlige behov - og andres behov - for at få dit "fix". 
- Når du sætter sin mentale sundhed og dit fysiske helbred på spil. 
- Når du får abstinenser, hvis du fratages muligheden for at bruge stoffet eller have adfærden. 
- Når alt og alle efterhånden bliver ligegyldige, og måske ligefrem en trussel der forhindrer dig i at 
udøve din afhængighedsadfærd. 
- Når du udvikler tolerans for dit stof, altså en "mere-må-have-mere" udvikling. 
- Når din evne svækkes til at styre indtagelse, standse eller nedsætte brugen.” 
Dette er hovedpunkterne der danner forskellen på egentlig afhængighed og overforbrug. Mange 
afhængigheder starter ved overforbrug, der tager overhånd og derved bliver til en afhængighed 
der overtager kontrollen over ens adfærd i dagligdagen. Personens valg bliver taget ud fra 
adgangen til afhængigheden, og man kan få abstinenser hvis afstanden til ens afhængighed går 
hen og bliver for stor. 
Nick Yee (Forsker ved Ubisoft hvor han studerer spilleradfærd) sætter sig kritisk op imod denne 
betegnelse indenfor afhængighed, specielt i forhold til online gaming. Han nævner6 at folk som er 
afhængige af kaffe ikke ses som et problem af den almene befolkning, men hvor afhængigheden af 
hash ses som et tabu. Han mener at bare fordi noget er en afhængighed, behøver det ikke være 
umiddelbar dårlig afhængighed. Indenfor online gaming ser han både gode og dårlige 
afhængigheder, men at medierne portrætterer afhængighed som en udelukkende dårlig vane. Han 
udtaler herom:  
                                                          
5 http://www.dcaa.dk/de-typiske-tegn 
6 http://www.nickyee.com/daedalus/archives/pdf/4-5.pdf 
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” There’s a great deal of evidence that some MMO players spend so much time playing MMOs that 
other parts of their lives (work, academics, relationships) are severely impacted, and that they have 
trouble accepting they have a problem and controlling their play patterns. On the other hand, the 
simplistic framings and perspectives that dominate the media on this issue are somewhat 
misleading. And much of this is due to how loaded the term “addiction” is how it shapes discourse 
around online games.” 
Nick Yee sammenligner to stereotyper fra skolen, som ofte var ”fodboldspilleren” og ”nørden”, og 
disse to stereotyper er den andens modsætning. Disse to former for sociale stereotyper tager 
udgangspunkt i en anden verden, hvor man har forskellige roller.  
Nick Yee giver en forklaring på mediernes forskellige syn på disse to stereotyper. Hvis en 
fodboldspiller skulle gå hen og omkomme, ville man se om træneren havde sat et forkert 
træningsprogram, om der var nogle sygdomme i forhold til dette, om forældrene så nogle tegn på 
noget. Man ville ikke stille spørgsmålstegn ved om hvorvidt fodbold kunne være vanedannede og 
dermed skyld i dødsfaldet. Dette er dog tit en konstatering når en ”nørd” eller en såkaldt gamer 
skulle gå hen og omkomme, da der i dette tilfælde ofte bliver påstået at grunden til, at dødsfaldet 
kunne være afhængigheden gameren havde til spillet. 
Nick Yee ser betegnelsen ”Online Gaming Addiction” som en fejlbeskrivelse, da man giver 
afhængigheden en fysisk form som alkohol eller kokain, men uden at tage højde for at online 
gaming rummer flere komponenter. Det er en verden hvor folk har flere former for interaktion 
med hinanden. Specielt inden for genren MMO (Massive Multiplayer Onlinegame), Nick Yee 
sammenligner afhængigheden af spil verden, som at være afhængig af et land som USA, Nick Yee 
udtaler 
”To see how analogies with cocaine and alcohol fail with social places, we can paraphrase a survey 
item for diagnosing Internet Addiction Disorder: “Would you become irritated and frustrated if you 
were unable to live in the US?”” 
Mange folk tænker hovedsageligt på alkohol, cigaretter og stoffer når der snakkes afhængighed, 
men online gaming er nu også blevet et stort samtaleemne indenfor dette begreb. Til at starte 
med satte man afhængighed af online gaming op ved siden af ludomani, og forældre med børn der 
tilbragte meget tid foran computeren, valgte at kontakte ludomani centre for at få hjælp til deres 
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børn. Centeret for ludomani vælger dog ikke at gå ind i disse sager, da de ikke selv synes man kan 
sidestille ikke-gevinstgivende online-spil med decideret ludomani. Centerleder Michael Bay Jørsel 
udtaler selv: 
”Nye behandlingstilbud som dette er absolut interessante, og brugen af online-spillene kan sagtens 
vise sig at være et problem, men det er også for nemt at kalde det for afhængighed”7 
Om online gaming er en egentlig afhængighed eller bare storforbrug er Nick Yee ikke den første 
som der sætter spørgsmålstegn ved. Estrid Sørensen taler i en længere artikel i Psyke & Logos om 
præcis dette. 
Medierådet for børn og unge var i 2002-2003 med til at lave en større undersøgelse omkring børns 
brug online (alderen 6 – 16 år), og hvilke holdninger deres forældre havde til dette. 
Der blev undersøgt hvor meget tid der blev brugt online, hvad tiden blev brugt på, samt hvordan 
børn håndterede de oplevelser de modtog når de var online.  
Under denne undersøgelse blev der også lavet en forældreundersøgelse. I denne undersøgelse var 
der 3200 forælde af børn i alderen 6 – 16 år, som havde adgang til internettet derhjemme fra. Der 
var 800 forældre fra hvert af de 4 nordiske lande Danmark, Sverige, Norge og Island. Metoden var 
telefon interviews med strukturerede spørgeskemaer, ud fra de undersøgelser har Estrid Sørensen 
haft adgang til rådata og statistikker som MMI har foretaget. 
Et af spørgsmålene forældrene blev bedt om at besvare var, hvad deres største bekymring 
omkring deres børns brug af internettet var. Deres svarmuligheder var, besøg på pornografiske 
hjemmesider, tidsforbrug, møde med fremmede, forkert information, at børnene skulle blive 
passive eller inaktive eller den økonomiske belastning. 
I Norge, Sverige og Island var den største bekymring besøg af pornografiske hjemmesider, hvor i 
Danmark den største bekymring var tidsforbruget på internettet. I teksten forklares der at 
grunden til at man i Danmark valgte tidsforbrug fremfor de andre mulige svar, var at man i denne 
periode, havde en stor debat omkring unges tidsforbrug på nettet.  Dette gjorde dog ikke at man 
ikke skulle tage de danske forældres bekymring for givet, da forældrenes syn på medierne har 
betydning for hvordan børn håndtere disse. 
                                                          
7 http://politiken.dk/forbrugogliv/digitalt/spil/ECE1554979/ny-dansk-klinik-behandler-world-of-warcraft-
afhaengighed/ 
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I undersøgelsen ses der også på hvor meget tid der bliver brugt på online gaming (kun dem som 
havde spillet indenfor de sidste 6 måneder blev spurgt om dette), her vises det at kun 2 % havde 
spillet over 20 timer om ugen, men hvis man kun så på 13 – 16 årige unge, svarede 4 % af dem at 
de havde spillet over 20 timer om ugen. 
Analyse 
Funktioner i spil 
Dette afsnit vil beskæftige sig med spilproducenternes opbygning af et online spil, spilfunktioner 
og virkemidler, samt hvordan det har en effekt på brugeren. Herunder vil det følgende afsnit 
beskrive hvad der i spillet er med til at fastholde spillerne, og give dem lyst til at fortsætte brugen 
af spillet. 
Når spilproducenter udvikler et spil, er det vigtigt at inkorporere elementer for at fastholde 
brugeren. Dette fremgår også af bogen ”Psychology of gaming”. 
”Computer games also have goals with set rules sin common so that gamers can follow the 
sequence of events in order to gain the most enjoyment and of course trigger a desire to continue 
the game”(Baek, 2013, s. 9) 
Som det ses i ovenstående citat, er de førnævnte inkorporerede elementer til for at underholde 
spilleren og samtidig give spilleren lyst til at spille videre. I online spil bliver der brugt mange 
forskellige elementer til dette formål. Heriblandt er den mest åbenlyse funktion 
belønningssystemet.  
Belønning 
Ved at undersøge onlinespil vil man finde at spillene har en form for belønning til spilleren, jo 
mere de spiller spillet eller gennemfører forskellige udfordringer, baner eller missioner. Denne 
belønning kan variere fra spil til spil, men har i bund og grund til formål at tilfredsstille spilleren 
med alt fra et nyt våben, ekstra point, opgraderinger eller andet, der gør at spilleren har noget at 
stræbe efter. 
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Et online spil består typisk af mange forskellige dele, når det kommer til opsætningen af spillet. 
Det følgende afsnit har inddelt disse dele af opsætningen i 8 kategorier, for at kunne analysere 
den enkelte del af opsætningen bedre.  
Interface 
En vigtig del af spillets konstruktion er interface. Interface er layoutet i spillet som spilleren har 
mulighed for at interagere med og derved opnå forskellige handlinger, eller udnytte de forskellige 
genstande man har samlet, købt, eller fået undervejs. Interface ses i spillet som en slags menu, 
hvor de forskellige knapper man kan interagere med gør noget forskelligt, og hvor der er mulighed 
for at åbne chatforum med andre spillere. Interfacen er derfor vigtig for konstruktionen, da den 
giver spilleren mulighed for at interagere med andre spillere, og udføre handlinger i spillet ved at 
udnytte de genstande der er til rådighed. 
Handlinger 
Ud fra interfacen sættes den næste kategori igang, nemlig handlinger. Handlinger i et spil kan for 
spilleren betyde, at man undervejs tager beslutninger for hvad udfaldet i spillet kan være, men kan 
også have længerevarende effekt på spillet. Inden for de handlinger der kan udføres, er disse delt 
op i to kategorier. Den ene er den vedvarende hvor den anden er den diskrete. 
”Depending on the game, an action can be either continuous or discrete, that is, temporally 
defined by either its relation to real time or its relation to other actions. For example, Chess has 
discrete actions: the outcome does not change between two games played with exactly the same 
moves even when they take different amounts of time to play. A computer racing game, by 
contrast, has continuous actions: a difference in the time to complete the game changes its 
outcome.” (Staffan Björk & Jussi Holopainen, 2005: 35) 
Vedvarende handlinger er, som det ses i ovenstående citat, afhængig af den tid det tager spilleren 
at udføre dem. På den måde kan man for eksempel se, at hvis det tager spilleren for lang tid at 
udføre handlingerne, vil det have en effekt på udfaldet. De diskrete handlinger er til gengæld 
næsten uafhængige af tid, for at kunne have en effekt på spillet. Her er der tale om en handling 
der uanset mængden af tid brugt på handlingen, stadig vil have et bestemt udfald. 
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Begivenheder  
Herunder kan man også kigge på en anden kategori, der er sammenhængende med handlinger. 
Denne kategori knytter sig meget til den forrige, da den ofte beskriver udfaldet af en handling. 
Kategorien beskrives som begivenheder, der i spil er forskellige alt efter hvilken handling der 
udføres. I spil er begivenheder ofte igangsat af den handling spilleren vælger at benytte, men kan 
også blive udløst uden en direkte handling fra spilleren. En begivenhed kan altså som det forklares 
i følgende citat, opstå med eller uden at spilleren selv interagerer med spillet. 
”Discrete point in game play where the game state changes, events are most typically triggered by 
the completion of players’ actions, which, if discrete, are integrally connected to the events. On the 
other hand, they can also be triggered without player intervention, most commonly in computer 
games but also by mechanical means, such as a sandglass.” (Staffan Björk & Jussi Holopainen, 
2005: 36) 
Mål 
Handlinger i spillet bliver af spilleren udnyttet for at kunne opnå et mål. Målet kan enten være at 
vinde spillet, at overvinde en forhindring, eller en bane, alt efter hvilket spil der er tale om. 
Kategorien mål har derfor inden for spil både en underholdende faktor, men har samtidig til 
formål at fastholde spilleren, i et forsøg på hele tiden at skulle opnå nye mål i spillet. Målene kan 
variere fra spil til spil, og nogle gange fra spiller til spiller. Nogle mål kan være afhængige af 
hinanden, så man på den måde skal fuldføre et mål, for at kunne komme videre til det næste. Det 
kan også ske at man skal vælge hvilket mål man vil gennemføre, og derigennem kommer der et 
bestemt udfald for spillet. Mål kan også være at gennemføre et level eller en bane der gør at man 
derfra kan nye ting, eller komme videre til nye forhindringer. Dog kan man ifølge nedenstående 
citat se at nogle spil er bygget op anderledes: 
”Many games give players several  goals, where progress in completing one goal makes it difficult 
to complete the other; some games, such as Space Invaders or Pac-Man, which do not have a 
winning condition, deny players the goal of being the winner” (Staffan Björk & Jussi Holopainen, 
2005: 35) 
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Regler 
En anden vigtig kategori, der har stor indflydelse på hvordan spillet forløber, er regler. Regler i spil 
fungerer både som en begrænsning af brugeren, og sætter samtidig en vejledende dagsorden for 
hvad der kan lade sig gøre, og hvad der ikke kan. Reglerne er ikke kun pålagt spillerne men er også 
implementeret i selve spillets funktioner. Dette gør at hver genstand, eller funktion der bruges, 
kan bruges på bestemte tidspunkter, eller i bestemte situationer, og dikterer samtidig hvordan 
disse funktioner skal kunne opføre sig, når spilleren benytter sig af dem. Reglerne behøver derfor 
ikke som sådan at komme til udtryk skriftligt, men kan også ligge implicit i forståelsen af spillet. 
Brydes en regel af en spiller, kommer der en form for konsekvens alt efter hvilket spil der er tale 
om. Spillet kan enten stoppe sig selv, men i mange online multiplayer spil kan det ses, at man kan 
bryde spillets regler, uden at det har direkte konsekvenser for spillet. Dette foregår typisk gennem 
snydekoder, som gør spilleren i stand til at bevæge sig ud over de normale grænser for hvad spillet 
tillader. Dog ses det normalt i denne slags spil at en snyder bliver opdaget af andre spillere, og kan 
dermed blive ekskluderet fra spillet, hvis handlingerne bliver meldt til spilproducenten. 
Styring 
Den næste kategori er styring. Styring er med til at bestemme hvorvidt spilleren skal benytte sig af 
musen, tastaturet, eller begge dele, og i så fald hvilke knapper på tastaturet der skal være i brug. 
Styringen af spillet gør også spilleren mere kompetent, i forhold til at kunne udnytte spillets 
forskellige funktioner. Hvis det kun er musen der bruges er spillet nødt til at blive indrettet efter at 
man kun kan klikke på en ting af gangen, og derved kun udføre en handling af gangen. Arbejder 
man derimod med både mus og tastatur, er der mulighed for at interagere mere og hurtigere, 
samt derudover have genvejstaster på tastaturet, til de forskellige handlinger man kan udføre. 
Tastaturet giver derfor mulighed for en anden form for styring og gør spilleren i stand til at udløse 
begivenheder eller udføre handlinger hurtigere, og giver mulighed for en anden form for kontrol 
over hvordan spillet skal spilles. 
Tilgængelighed 
Udover de ovenstående kategorier for elementer der bruges i opbygningen af et spil, er der også 
andre punkter skal tages hensyn til. Spilproducenterne skal tage stilling til tilgængeligheden af 
spillet og hvordan det skal udbredes. Mange spil købes i en butik, men flere og flere spil kan 
RUC – Hum-Tek 2. Semester Online Gaming Gruppe 3 
22 
 
downloades til computeren eller spilles på nettet. Herunder hører det også til hvorvidt spilleren 
skal betale for spillet eller ej, og i så fald hvordan det skal foregå. Tilgængeligheden af spillet har 
også indflydelse på brugeren af spillet, da dette afgør om man skal bruge penge på spillet, og hvor 
nemt det er at få fat i. 
Målgruppe 
Udover tilgængeligheden er det også vigtigt at kigge på målgruppen spillet skal henvende sig til. 
Målgruppen kan være alle aldre alt efter hvilket spil der er tale om. De online spil er ofte for en 
målgruppe for folk over 16, da det oftest drejer sig om kamp spil, altså hvor man bekriger sine 
modstande og skal eliminere en fjende, men mange yngre end dette spiller også med. Målgruppen 
er ofte sat af spilproducenterne, ud fra hvem de mener spillet henvender sig mest til og hvem de 
mener ville være mest interesserede i at købe eller downloade spillet. 
Men hvad gør disse funktioner egentlig ved spillerne? Ved at tage udgangspunkt i spillet League of 
Legends vil det følgende afsnit afklare hvordan de forskellige funktioner ser ud i et spil som LoL, og 
hvordan disse eventuelt ville kunne påvirke en spiller. 
 
Funktionerne i praksis 
Belønning 
Belønninger i League of Legends kan være en sejr i form af et vundet spil. Andre belønninger kan 
være i form af IP (Influence points). Disse modtager man ligegyldigt om man vinder eller taber en 
bane. Der opnås flest gennem en sejr, og disse kan bruges til at åbne op for nye avatarer og runer, 
der kan benyttes til at gøre avataren bedre i spillet. Med spillets rang system stiger man i grader, 
der viser hvor god en spiller man er. Andre kan ud fra ens rang se hvor god en spiller man er. 
Interface  
Spillet League of Legends’ interface (Bilag 1) består primært af en såkaldt character screen som 
viser ens liv, eller hvor mange resourcer ens avatar har tilbage. Der er også en chatbox hvor man 
kan vælge at skrive med venner der er online i spillet, skrive til sit hold, eller skrive til alle spillere, 
som er en del af den igangværende bane. 
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Interfacen giver også mulighed for at se hvor meget liv og hvor mange resourcer de andre har 
tilbage.  
League of Legends’ interface har samtidig et kort i hjørnet af skærmen som viser hele banen, hvor 
man kan se hvor ens holdkammerater befinder sig. Disse funktioner kan rykkes rundt, samt 
forstørres eller formindskes. Dette vil sige at man kan interagere med interfacen (Bilag 2). 
Interfacen er ikke nødvendigvis den samme i alle spil. For eksempel har World of Warcraft (WoW) 
som standard den nogenlunde samme interface (Bilag 3), men her har den enkelte spiller langt 
større mulighed for at gøre den mere personlig (bilag 4), da alt i ens interface kan designes af 
spilleren. Der kan for eksempel implementeres nye funktioner og udseendet kan skiftes helt. 
Interfacen har også en indflydelse på spilleren, eftersom det er her spilleren interagere med andre 
og udnytter spillets funktioner. Det påvirker derfor spilleren, da det er her kommunikationen 
foregår. Med flere funktioner, chatbokse og andre virkemidler der ligger i interfacen, kommer 
interfacen til at fremstå rodet og kompliceret. Det vil sige at en rodet interface kræver at spilleren 
har større overblik over spillet, og de forskellige funktioner samt chatbokse der bruges undervejs. 
Spilleren ville derfor blive forvirret eller langsommere til at reagere, hvis personen ikke havde styr 
på deres interface. Dette ville også kunne afskrække nye spillere fra at benytte sig af lige præcis 
den slags spil, da det kan være meget uoverskueligt og meget tidskrævende at lære at kende. 
Kommunikationen der foregår i interfacen er også vigtig for spilleren, da dette gør at man kan 
kommunikere med sine holdkammerater og andre spillere. Kommunikationen er en vigtig faktor 
når det angår online gaming, da det ikke kun er måden man interagerer på som spiller, men også 
en læringskilde til at udvikle sine kompetencer, inden for kommunikation med andre mennesker 
fra andre lande eller områder. Som Søren udtaler i følgende citat har det for ham været det han 
har lært mest af, da han blev spurgt om hvad spil har bidraget til i hans liv: ”Det eneste jeg kan 
finde på, er at jeg måske er blevet bedre til at kommunikere med mennesker jeg ikke kender.” 
Handlinger  
I LoL kan man i kampen mod de andre spillere vælge at fokusere på, at bekæmpe de 
computerstyrede modstandere for at få guld til genstande (items), eller man kan vælge at gå efter 
at bekæmpe den anden modstander. Jo mere guld man har når man er i basen, jo større og bedre 
items kan man få til senere brug, og derved have en effekt på de følgende handlinger. Man kan 
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også vælge at forlade sin modstander for at hjælpe en eller flere på sit hold. Derved giver man 
dem større mulighed for at overvinde deres modstander, og det er også et eksempel på hvordan 
en vedvarende handling ville kunne se ud. Når man som hold vælger at bekæmpe en større 
neutralt modstander, kommer der guld til hele holdet, og derved en større fordel i spillets længere 
forløb. 
Handlingerne i spillet giver spilleren mulighed for selv at træffe beslutninger om et fremtidigt 
udfald. Det er handlingerne der gør spillet spændende, og det er disse handlinger der gør at 
spilleren kan blive fanget af spillet. Det kan dog blive kedeligt for en spiller hvis der ikke sker noget 
nyt. Hvis handlingerne og funktionerne forbliver de samme, kan spillet blive for ensformigt og 
spilleren kan begynde at kede sig. Således har en af vores interview personer Christine udtalt i 
følgende citat: 
 ”Oh yes. You can be ok with doing the same stuff for a few months to get some upgrades etc., but 
if nothing new is happening, you get tired of it.”  
Spilleren bliver altså påvirket af de handlinger de selv foretager sig i spillet da dette bestemmer 
udfaldet for spillet, ikke blot for spilleren selv, men også for spillerens holdkammerater som der 
derfor må tages hensyn til når der bliver udført en handling. 
Begivenheder 
De computerstyrede modstandere dukker op i spillet igen med et par minutters mellemrum. Her 
tager det de mindste modstandere kortere tid at dukke op igen, hvor de største tager længere tid. 
Den største modstander der kommer til syne i spillet, bliver et højt prioriteret mål for begge hold, 
da den afgiver guld og en midlertidig magi kaldet buff8, som er meget eftertragtet for begge hold. 
Denne begivenhed ændrer samtidig på spillestilen, da de konkurrerende hold ikke kun skal 
fokusere på at nedkæmpe en menneskestyret modstander, men samtidig prøve at holde 
modstanderholdet væk fra denne computerstyrede modstander. 
I andre spil forekommer der lignende begivenheder i spillet, men begivenhederne kan se 
anderledes ud. For eksempel har WoW mange andre begivenheder, som temaer som jul, påske, 
halloween og mange andre. Disse temaer gør ikke dig selv stærkere på nogen måde, men er et 
                                                          
8 En buff er en passiv magi du har på som gør dig stærkere udover de items du har fået anskaffet gennem spillet 
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sæson præget minigame der kun forekommer ved den højtid. Ved disse minigames er der også 
mulighed for at man kan få specielle præmier eller genstande til spillet. 
Begivenheder er derudover vigtige for spilleren da begivenheder, ligesom handlinger, skal fornye 
sig og have nye funktioner så man ikke keder sig. Hvis en spiller keder sig i spillet er der risiko for 
at de stopper med at spille. Derfor producerer spilproducenterne forskellige begivenheder som de 
førnævnte sæsonprægede minigames, for at fastholde brugeren. Spilleren vil blive påvirket til at 
spille videre når spillet udvikler sig, og som vores interview person Olaug udtaler i følgende citat, 
er det tydeligt at se hvor meget udviklingen af begivenheder kan betyde for den enkelte spiller: 
“When new patches or expansion comes out you want to explore it. Then you kind of feel a bit 
addicted to the game.”  
Dog er der nogle spillere der i modsætning til Olaug og Christine godt kan lide når det er 
ensformigt. Som det ses i følgende citat svarede Søren på om hvorvidt han kedede sig når spillet 
ikke ændrede sig: ”Nej, for jeg kan godt lide, at tingene er som de plejer at være.” 
Mål 
Målet i LoL er at vinde den enkelte kamp. Dette gøres ved at nå ned i modstanderens base og få 
nedkæmpet deres tårn. Undervejs er der eksempel på mindre mål som at nedkæmpe de 
computerstyrede modstandere. 
Et andet mål i spillet LoL er under den funktion der kaldes ranked game mode. Her er målet at 
stige i rang og derved blive kvalificeret som en dygtigere spiller. 
Målene i spillene motiverer spilleren til at spille videre, og er ligesom begivenhederne derfor nødt 
til at ændre sig. Derfor er der så mange forskellige mål at opnå i for eksempel et spil som LoL. 
Spilleren bliver drevet af muligheden for at opnå noget nyt, og spilproducenterne kan derfor 
fastholde en bruger ved at producere nye mål og muligheder for at blive bedre, så dem der spiller 
bliver lokket til at fortsætte. 
Regler  
I LoL er der lavet implementerede regler som er opsat af spiludviklerne (RIOT). Det kan være regler 
som at man ikke fra starten af spillet kan købe alle items i den indbyggede shop i banen, men at 
man skal optjene guld for at kunne anskaffe sig genstande. En anden regel der er implementeret 
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er pålagt de  tårne man skal bekæmpe. Man skal nedkæmpe tårnene i mere eller mindre 
kronologisk rækkefølge for til sidst at bekæmpe de to sidste. 
Der findes også nogle implicitte regler, som er dannet af spillerne. Blandt andet må man ikke 
nedkæmpe andre spillere, der har mistet deres forbindelse, og dermed ikke selv har kontrol over 
deres avatar. En anden implicit regel går ud på, at når holdet skal vælge avatar, er det 
hovedsageligt først til mølle princippet. Dermed menes der, at den første til at vælge selv må 
bestemme sin avatar, hvorefter den sidste til at vælge må nøjes, med hvad der er tilbage. 
Reglerne har derudover en effekt på spillerne, eftersom spillerne selv sætter nogle af dem, men 
om reglerne bliver fulgt eller ej, er op til den enkelte spiller. Hvis reglerne brydes vil dette, som 
tidligere nævnt, have en konsekvens for spilleren alt efter hvilken regel der bliver brudt. Hvis det 
er en af spillets regler, vil man blive ekskluderet fra spillet, og hvis det er en af de implicitte regler, 
er der risiko for, at andre spillere ikke vil bryde sig om at spille med den bruger igen. Dermed kan 
en spiller også blive ekskluderet fra spillet, i den forstand at andre spillere lukker personen ude. 
Dette har en effekt på både regelbryderen, såvel som dem der ekskluderer personen, da begge 
parter vil blive påvirket af situationen. For eksempel hvis reglen om at man ikke må bekæmpe en 
modstander, hvis denne parts internetforbindelse går ned, bliver brudt vil den bekæmpede part 
ikke føle sig retfærdigt behandlet, og det kan senere gå ud over den anden part. 
Styring  
LoL er et spil hvor der ikke bliver brugt mange knapper. Man bruger musen til at bevæge sig rundt 
og angribe, men man bruger tastaturet til at aktivere de magier og angreb, man har til rådighed. 
På tastaturet bruger man normalt tallene 1 – 4 til sine magier, mens F og G bliver brugt til to 
såkaldte summoner spells, som også er en form for magi. Man kan også vælge at bruge SHIFT plus 
tallene 1-4, for at kaste sine magier på en speciel måde. 
I WoW bruger man tastaturet langt mere, her er næsten hver eneste knap på tastaturet i brug. 
Man bestemmer selv, hvilken knap der skal bruges til den enkelte magi, eller om den knap skal 
have flere end en funktion (dette kan gøres gennem macros9). 
                                                          
9 En macro er en funktion der gør at du kan kaste flere magier eller lave flere bevægelser bare ved at trykke på en 
knap 
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Avatar 
Sidst finder man den mest indflydelsesrige funktion, der hører til spil. Denne er avataren. Avataren 
er den figur man styrer i spillet, og den kan have mange forskellige udseender. I LoL er det muligt 
at benytte sig af såkaldte ”skins”, der er forskellige udseender til sin avatar. I League of Legends 
har man mulighed for at skifte sin avatar til en anden, hvor man i andre online spil typisk knytter 
sig til en enkelt avatar. Avataren er spillerens ansigt ud af til i spilverdenen, og kan afspejle 
spillerens personlighed, ud fra hvilken slags figur man er, og hvordan den ser ud. En spiller er 
derfor ikke nødvendigvis nødt til at være sig selv i spillet, hvilket vil sige man har mulighed for at 
være en anden person.  
Som tidligere nævnt er der i LoL mulighed for at tilkøbe ”skins” til sin avatar. Dette er den eneste 
form for personligt præg, man kan sætte på avataren. Dette opvejes dog af at man som tidligere 
nævnt kan vælge imellem forskellige avatarer imellem de enkelte spil. Avataren i LoL adskiller sig 
således fra andre online spil i den forstand, at man i LoL ikke selv har mulighed for at vælge 
avatarens udseende. Udseendet er givet på forhånd, og man kan derfor ikke selv i detaljer vælge 
udseendet i form af f.eks. hårfarve, ansigtstræk eller udseendet på udrustningen. 
Ikke desto mindre er avataren, uanset spillet, en vigtig brik i spiloplevelsen. Det er igennem denne 
at man går på opdagelse, i alt hvad spilproducenterne har indarbejdet i spillet. Derudover giver det 
spilleren mulighed for at udleve en eventuel forestilling om sig selv. Hvis man ikke nødvendigvis er 
social eller anerkendt i den virkelige verden, giver online gaming spilleren lov at være præcis den 
person man ønsker. Hermed kan spilleren udleve idéen om at være en helt, der hjælper og er 
socialt inddraget, og måske endda respekteret og berømt i spilverdenen. 
 
Analyse af interviews 
I de besvarelser vores interviews er mundet ud i, har vi set en klar rød tråd mellem alle 
interviewpersonerne – nemlig at det de allermest er tiltrukket af ved at spille, er det sociale aspekt 
ved online gaming. Som det fremgår i vores analyse, er det et af hovedargumenterne for hvorfor 
de hver især bliver ved med at vende tilbage til spillet, og er med til at afgøre at de har lyst til at 
bruge flere timer om dagen på at spille. 
Vi har derfor valgt at bruge den anerkendte sociolog Zygmunt Bauman og hans teorier omkring 
RUC – Hum-Tek 2. Semester Online Gaming Gruppe 3 
28 
 
fællesskab og netværk. 
Udover det har vi inddraget litteratur omkring afhængighed set fra den amerikanske forsker Nick 
Yees erfaringer. Yees tilgang til afhængighed viger fra langt det meste af teorier omkring emnet, i 
det at han ser det som en afhængighed af en hel verden og ikke kun et rusmiddel som kaffe eller 
hash.  
Ud fra vores interviews er vi nået frem til tre temaer, som vægter stort i alle besvarelserne: 
- Familie, venner og kæreste 
- Kompetenceudvikling 
- Afhængighed af online gaming 
Diskussionen af disse temaer har ført til en dybere diskussion, hvilket de to sidste to afsnit 
omhandler. Set ud fra de fire interviewpersoners oplevelser har vi diskuteret hvorvidt online 
verden og den virkelige verden er adskilte, og om de kan erstatte hinanden. I forbindelse med 
dette har vi afslutningsvis set på hvilke punkter, der kan argumentere for en sammensmeltning af 
disse to verdener. 
 
Familie, venner og kæreste 
Familie og venner der selv spiller online computerspil 
Online gaming som socialt redskab 
Da vi gennemgik vores besvarelser, så vi at der var en stor forskel hos de familiemedlemmer og 
venner som selv spillede online spil, og dem der ikke kendte til spillet. Vi har derfor valgt at lave 
disse til to undertemaer. 
For Jeppes vedkommende har online gaming haft en positiv virkning på flere af hans sociale bånd. 
Det har været med til at styrke en del af hans venskaber, og udover det har det bragt mange 
hyggelige spilaftener med hans yngre fætre: ”[online spil har] givet mig en masse dejlige spille 
aftener med mine mindre fætre som synes at det er sejt at have en voksen fætter der gider være en 
del af deres verden for en weekend.” At Jeppe og hans fætre har haft denne interesse tilfælles, har 
givet ham adgang til deres verden for en aften. Man kan høre, at de har syntes at det var sejt at 
spille sammen med en der var ældre end dem selv, da han sikkert har kunnet lære dem et par ting 
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ved spillet. Det er også interessant at Jeppe netop bruger udtrykket ”deres verden”. Det tyder på 
at hans fætre føler, at man bliver nødt til at kende til spillet, for at kunne forstå dem fuldt ud som 
personer. 
Christine fortæller at hun bruger 3-4 timer om dagen på online gaming. Hun har også en kæreste, 
der spiller endnu mere end hun selv gør. Da vi spurgte om hvad der tiltrækker hende ved online 
spil, svarede hun således: 
”The fantasy genre, yes. But after this many years of playing it, it’s more for the social part. Playing 
and doing things with friends I’ve gotten to know over the years. But of course the games need to 
be interesting – otherwise I wouldn’t be playing it.” 
Her fortæller hun, at hende og hendes venner spiller de samme spil, og at dette er med til at 
afgøre, om hun fortsætter med at spille. Dette tyder på, at hun bruger online spil som et forum, 
hvor hun kan være sammen med sine venner, og dermed erstatter det til en vis grad, for at mødes 
i virkeligheden. Selv da vi spurgte ind til hvad hun specifikt kunne lide ved sit foretrukne online 
spil, forklarede hun at det stadig var det sociale aspekt der tiltrak hende mest. 
Hun mener desuden at det er et godt forum til at møde mennesker – ikke fordi det er nemmere 
online, men fordi man allerede ved fra start af at man har de samme interesser. 
“It’s different to making friends online than in real life: most people you “meet” online are just 
friends that you talk to like a colleague at work but with some people you meet, you just “click” 
with instantly. Some of my best friends I’ve met online.” 
At Christine bygger deres ”connection” på første møde på fælles interesse, har mere til sig end et 
umiddelbart bånd. Ifølge Zygmunt Bauman er dette nemlig en afgørende faktor for et stærkt 
venskab. 
”Fællesskab er udtryk for noget oprindeligt i mennesket, og dets konkrete grundvilkår er, at 
individerne har noget til fælles, som de samles om. Det er ikke en viljeshandling, men noget der 
opstår spontant på baggrund af fælles interesser og livsvilkår. I det moderne samfund er 
fællesskabet erstattet af netværk, som netop ikke har en sådan fællesnævner, men i stedet for er 
baseret på individet.” 
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For Christine har denne fælles interesse været lige så afgørende for hendes længevarende 
venskaber, som Bauman giver udtryk for at den gør. Vi spurgte hende hvordan hendes liv ville se 
ud uden online spil: “Oh my life would look so much different if it hadn’t been for the games. I 
wouldn’t have met my boyfriend and be living the life I have now.” 
Vi spurgte Søren hvad det er han kan lide ved online spil generelt, hvor han svarede ”Et fællesskab 
jeg ikke har i virkeligheden.” Man kan tydeligt høre, at Søren ikke føler den samme samhørighed 
med de venner han har udenfor spillet. Det stemmer klart overens med Baumans teori omkring 
denne fællesnævner, som er så afgørende for at man føler sig som en del af et fællesskab, og ikke 
et flygtigt netværk. 
Olaug fortæller at hun først startede med at spille, ved at hendes kæreste introducerede hende 
for World of Warcraft. Mange af hendes venner spillede også dengang, men de fleste af dem 
stoppede med tiden. Olaug holdt interessen for at spille, og begyndte at få nye venner gennem 
spillet. En af dem kan hun i dag kalde for en af sine bedste venner. 
Som den sidste i rækken kan man høre, at også Olaug har beholdte de venner hun har denne 
fælles interesse med. 
Det er interessant at hun er fortsat med at spille, selvom hendes venner er droppet fra en efter en. 
Ud fra Baumans teori ville man forudse, at hun selv var droppet fra, og i stedet taget del i hendes 
venners nye hobby, da de ikke længere har haft denne interesse tilfælles. Men Olaug blev ved med 
at spille, og brugte endda spillet til at skabe nye venskaber. Dette tyder på at der har været noget 
på spil fra en tredje part – nemlig spilproducenterne. At Olaug var tiltrukket nok af spillet til at 
hænge ved, tyder på at producenterne bag spillet har gjort deres del i at fastholde hende, hvilket 
stemmer overens med de virkemidler vi har diskuteret i den første del af vores analyse. 
Vi spurgte Jeppe om han følte, at hans online spil tilfredsstiller sine sociale behov: 
”Nej, bestemt ikke. Jeg synes at det er sjovt at spille spil med mine venner. Men det er ikke 
ensbetydende med at jeg mener at det at vi spiller sammen er fundamentet i vores venskab. 
Selvfølgelig har jeg haft venner i spil som jeg stoppede at snakke med da jeg stoppede spillet, men 
det var jo ikke rigtige venner, blot bekendte med en fælles interesse. Nogle af mine bekendte fra 
spil er blevet til venner som jeg i dag ser uden for spil verdenen, men igen er det folk som jeg har 
mødt igennem en fælles interesse, som så er blevet mine venner på grund af så meget andet.” 
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Ud fra Jeppes udtalelse kan man se, at selvom det er denne fælles interesse der initialt skaber et 
bånd, og er med til at gøre at man bliver ved med at snakke - fordi man mødes i dette forum, så 
skal der stadig andet til for at man har et stærkt, længerevarende venskab.  
Baumans forklaring på forskellen mellem netværk og fællesskab, kan give os en bedre forståelse af 
hvad der ellers er på spil: 
 
“Vores netværksvalg er altså taget med udgangspunkt i at ville forbedre vores egen situation og 
dermed blottet for moralske overvejelser, mens deltagelse i fællesskab er præget af et dybt etisk 
menneskesyn,” påpeger Bauman. Han forklarer, at inden for fællesskabets rammer er individet 
både beskyttet af andre og beskytter andre. Der er altså en gensidighed i de mellemmenneskelige 
relationer, som man ikke finder i netværk.” 
 
Dvs. at når man indgår i et netværk, er det med henblik på at forbedre sin egen situation, hvorimod 
i et fællesskab er man drevet af at hjælpe de andre medlemmer. Man kan derfor argumentere for, 
at de venner som Jeppe har mistet i det at han er stoppet med at spille, har været mennesker som 
har set Jeppe som en stærk spiller i online gaming. Da de ikke kunne bruge ham i deres spil 
længere, kunne de heller ikke bruge Jeppes venskab. 
 
Familie og venner som IKKE spiller online 
Da vi spurgte Olaug, om hun selv syntes der var flere dårlige aspekter ved online gaming, og om 
man skulle passe på med at bruge for meget tid i dette forum, svarede hun således: “It’s important 
to not forget your friends and family, as I’ve seen some people have lost their social life in real life 
to the game.” 
Da vi spurgte Christine om hun aktivt gør noget for at sørge for at hun plejer sine forhold og ansvar 
i sin hverdag, virkede hun også til at fatte alvoren i ikke at lade online spil styre ens verden; ”I 
learned the lessons the hard way, so I always prioritize my real life more than the game now.” 
Forskellen ligger dog i, at Christine ikke har oplevet at hendes venner og familie har haft en 
alvorssnak med hende omkring hendes forbrug af online spil, og hun snakker heller ikke om 
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andres skæbne på samme måde som Olaug i ovenstående citat. Det må betyde, at det er pligterne 
i hendes hverdag, som Christine mener hun har haft en tendens til at forsømme.  
Søren forklarer, at langt de fleste af hans venner ikke spiller online spil. Blot 20 % af hans venner 
bevæger sig indenfor denne verden. Dette er en meget interessant observation, fordi han samtidig 
siger at han ikke har et fællesskab udenfor spillet. Dette understøtter de pointer vi lavede i forrige 
afsnit omkring denne fælles interesse, der skaber et bånd til hinanden som venner. 
Mht. Sørens familie og deres syn på hans forbrug af computerspil, virker det til at han har skullet 
høre på meget mere brok end Olaug og Christine. 
”Det har altid været et problem da jeg boede hjemme. Men siden jeg flyttede hjemmefra, har jeg 
fået fred.” 
Søren har set sin familie som en pestilens, fordi han bare har haft lyst til at være i fred i sin gaming 
verden. Man kan høre fra hans skarpe udtalelse, at han ikke har haft lyst til at føle skyld over hans 
spillevaner. 
Vi funderede meget over denne udtalelse da sådan en spydig kommentar tyder på, at der er et 
dybere lag til Sørens spilforbrug. At Søren har villet have fred, og har set hans forældre 
indblanding som et problem i sin hverdag, fik os til at tænke på at Søren bruger online spil til mere 
end ren underholdning; nemlig som en flugt fra den virkelige verden. Vi slog derfor ordet 
’eskapisme’ op i Oxfords Dictionary: 
”The tendency to seek distraction and relief from unpleasant realities, especially by seeking 
entertainment or engaging in fantasy: virtual reality offers a form of escapism.”10 
Ud fra dette citat er det tydeligt, at Søren har brugt online verden som en flugt fra hverdagens 
stress og problemer. Søren har lukket af for sine forældre, da han ikke har haft lyst til at forbinde 
online verden med problemer, for at bevare denne følelse af fred når han bevæger sig ind i online 
verden.  
                                                          
10 http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/escapism 
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Vi spurgte dernæst Olaug om hendes venner og familie nogensinde brokkede sig over hendes 
gaming vaner: 
“In the past some of my friends had said turn off the computer and come out with us. That has 
been fine when I didn’t have my raid nights.  
My family, except one of my brothers, is like: Gaming, wtf? My dad is actually in a group that is 
against World of Warcraft and other combat games.” 
Ligesom Søren, har Olaugs nærmeste også brokket sig over hendes tidsforbrug på online gaming. 
Man kan tydeligt høre, at dem der ikke selv spiller spillet, har svært ved at forstå hvorfor en 
person ville bruge så meget tid på det. 
Dog er der en stor forskel i den måde Søren og Olaug har håndteret denne indblanding og 
bekymring fra personer, som ikke kender til spillet. I modsætning til Søren kan man høre, at Olaug 
har taget det til sig, når nogen har kommenteret på hendes forbrug. Forskellen ligger også i hvem 
det er der har kommenteret på det: i Sørens tilfælde er det hans familie, hvor det i tilfældet med 
Olaug er hendes venner der har taget fat i hende. 
At Olaugs far er med i en gruppe der er imod online spil, som hans egen datter er storforbruger af, 
er næsten for absurd til at forstå. At andre mennesker dyrker en hobby man ikke selv synes er 
interessant er én ting, men at aktivt bekæmpe noget som ens datter har en stor kærlighed til, viser 
klart og tydeligt hvor svært det kan være for andre mennesker at forstå det appellerende ved 
online spil. 
Da vi spurgte Jeppe om hans venner og familie nogensinde havde brokket sig over hans 
tidsforbrug på online gaming, svarede han med et klart nej. Da han var den eneste spiller af vores 
interviewpersoner, som slet ikke har hørt bekymrende kommentarer fra sine nærmeste, fik det os 
til at sætte spørgsmålstegn ved denne udtalelse. Grunden til vores spekulationer er fordi han 
alligevel svarer ja til, at han på et tidspunkt har følt sig afhængig af spillet – derudover at han selv 
valgte at isolere sig med online computerspil i sine yngre år. Dette vil vi komme nærmere ind på i 
afhængighedsafsnittet. 
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Kompetenceudvikling 
I følge Olaug har hun fået meget nyttigt ud af den tid hun har brugt i online gaming verden. 
“I have learned to be a patient person. One time I even got asked if I had thought about becoming 
a teacher, since I could take all the yelling and discussions so easily. This was at the time when I 
was an officer in one of the oldest guilds in World of Warcraft. That experience has given a lot 
when it comes to leadership in the normal life.” 
Hun forklarer her, at hun er blevet mere tålmodig efter at have brugt så meget tid på online spil. 
En af grundene til at hun har opdaget dette er, at en udefra har bemærket at hun har potentialet 
til at blive en god lærer, netop på grund af de kompetencer hun har opnået ved at spille. Det 
interessante her er at en person som ikke selv kender til spillet, har set de positive værdier det har 
bragt til Olaugs liv. Dvs. at selvom det forrige afsnit gav en klar indikation om, at ikke-spillere har 
svært ved at forstå spillerne, findes der alligevel personer som ser positivt på online spil, og de 
positive følger det kan have for personens liv. 
For Jeppe og Christines vedkommende har online gaming også haft positive følger ved sig: 
[Jeppe] ”Jeg føler bestemt at computerspil har været med til at give mig mange positive oplevelser 
her i livet. Det har styrket mine venskaber.” 
”Jeg har lært at hårdt arbejde bærer frugt, og at teamwork har stor betydning for fremskridt.” 
[Christine] “I learned a lot of things during the years; too many to take up here, but yes; 
cooperating with others has improved, talking with strangers as well.” 
Vi spurgte selvfølgelig også Søren om han følte, at online gaming har bidraget med noget lærerigt 
til hans liv: ”Det eneste jeg kan finde på, er at jeg måske er blevet bedre til at kommunikere med 
mennesker jeg ikke kender.” 
Det interessante er, at hans svar på dette har været magen til både Jeppe og Christines svar – at 
de er blevet bedre til at kommunikere med andre mennesker. Forskellen er dog alligevel meget 
stor, da man kan høre på Sørens uengagerede svar, at han ikke har kunnet mærke en tydelig 
ændring i måden han kommunikerer med familie og venner på. Det kan argumenteres at grunden 
til dette er fordi han ikke eksperimenterer med sine færdigheder i praksis. Søren har tidligere 
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fortalt, at han ikke har et fællesskab i virkeligheden, og har givet udtryk for at han har haft et 
presset forhold til sine forældre da han stadig boede hjemme. 
Ud fra forskellen på Søren og de andre tre spilleres opfattelse af de kompetencer spillet har 
bidraget med til deres liv, kan vi argumentere for, at man bliver nødt til at bevæge sig ud i den 
virkelige verden, for at kunne realisere de færdigheder man har opnået. Uden dette skridt har den 
viden man har suget til sig ikke mulighed for at blive til kompetencer. 
De kompetencer spillerne har opnået ved deres forbrug af online spil, kan man linke til Baumans 
teori om at profession og identitet hænger tæt sammen. På ens arbejdsplads skal man kunne 
arbejde sammen med sine kolleger, og ved at øve sig i dette udvikler man kompetencer i at 
arbejdet for at opnå et fælles mål. I det at LoL stiller udfordringer i form af forskellige opgaver der 
skal løses af spillerne, kan man pludselig se at en arbejdsplads som Fakta eller Elgiganten har mere 
tilfælles med et team af spillere i LoL, end man måske skulle tro. 
 
Afhængighed 
I dette afsnit har vi valgt at gå i dybden med Jeppe og Sørens oplevelser af storforbrug af online 
spil, og deres opfattelse af afhængighed. Grunden til dette er at de begge to har gjort sig mange 
tanker omkring deres egne spillevaner, samtidig med at de har meget på hjertet omkring 
afhængighed af online spil. Ud fra vores analyse, vil man tydeligt komme til at se forskellen i de to 
spilleres erfaringer og syn på de nævnte emner. 
”Der knyttes venskaber, besejres fjender og vindes rigdomme.” 
Dette var hvad Jeppe startede med at sige, da vi spurgte ham om hvad han personligt tror det er 
ved online spil der gør folk afhængige. Det er en stærk udtalelse, fordi selv en ikke-spiller kan 
pludselig se det appellerende ved at fordybe sig i denne verden. At få muligheden for at spille 
helten, imens man har ens kammerater ved sin side, er ikke hverdag for alle. 
”set i bagspejlet har jeg da været utroligt afhængig af alle disse ting som online spil har kunnet 
give mig i tider hvor virkeligheden ikke kunne.” 
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Jeppe fortæller at han er glad for at have brugt så meget tid på online spil da han var yngre, fordi 
han har så mange gode minder fra den tid. Spørgsmålet er om det er harmløst og faktisk en god 
ting, at man har et trygt sted at søge hen når det hele bliver lidt for meget – eller om det i 
virkeligheden er en måde at undgå sine problemer? 
”Spil er lavet lige netop til at gøre dig glad, give dig en følelse af at du er en vinder. Du kan altid 
vinde et spil, hvis det er for svært så sætter du bare sværhedsgraden ned. Du skal kun forholde dig 
til ting som du selv har lyst til og du får hele tiden belønninger i form af nyt udstyr til din spiller.” 
Denne spilfunktion ved LOL siger utrolig meget om, hvorfor online verdens udfordringer er en hel 
del nemmere at håndtere, end dem man støder på i virkeligheden. I den virkelige verden er der 
ikke nogen knap man kan dreje på, hvis man ikke føler man kan overkomme en opgave. Man kan 
heller ikke slette sine handlinger og starte forfra, som man kan i online spillet. I den virkelige 
verden er der konsekvenser ved ens handlinger, på godt og ondt, og dem må man lære at leve 
med. 
”Alle disse ting, sammen med aspektet i at "lukke sig inde" i en fantasi verden er meget 
appellerende i forhold til den noget mindre interessante og ofte problemfyldte hverdag som mange 
i teenage årene har. Dette var helt sikkert en af grundene til at jeg selv valgte at isolere mig i mine 
yngre år.” 
Dette citat fra Jeppe stemmer overens med Baumans mening omkring det moderne menneske. 
Sociologen fortæller, at mennesket i dag har en tendens til at lukke af for omverden, og i stedet 
fokusere på det han selv har brug for. 
”Bauman ser den radikale individualisering som et grundvilkår for det moderne menneske – altså 
idéen om, at den enkelte har værdi i sig selv, tager beslutninger for sig selv og lever for sig selv og 
ikke for andre.” 
Set fra Jeppes syn på verden som en hjælpeløs teenager, kan man godt sætte sig ind i, at hans 
hverdag har virket uoverskuelig til tider. Hvis der så er en verden tilgængelig for ham, hvor han 
pludseligt er den uovervindelige helt med mange af venner han føler sig knyttet til, kan man godt 
forstå hvorfor han er blevet ved med at vende tilbage til spillet. 
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Vi spurgte derefter om han ser det som en dårlig ting, at han var afhængig af online spil, da han 
var yngre. 
”Nej det gør jeg egentlig ikke. Jeg havde brug for at isolere mig, og computerspil hjalp mig ved at 
jeg havde noget trykt og velkendt at se frem til i hverdagen, når de fleste andre ting i mit liv ikke 
ligefrem gik op i en højere enhed.”  
Det er nemt at blive afhængig af den ene ting der føles trygt og familiært; det er noget man vil 
blive ved med at vende tilbage til, fordi man ved hvad man kan forvente af det – nemlig et skud af 
glæde. 
Afhængighed som begreb har altid dårlige associationer med sig, men spørgsmålet er om en 
afhængighed nødvendigvis behøver at være en dårlig ting?  
Hvis man spørger den amerikanske forsker Nick Yee vil han sige, at der findes både gode og dårlige 
afhængigheder, men at medierne kun belyser de negative sider. 
” There’s a great deal of evidence that some MMO players spend so much time playing MMOs that 
other parts of their lives (work, academics, relationships) are severely impacted, and that they have 
trouble accepting they have a problem and controlling their play patterns. On the other hand, the 
simplistic framings and perspectives that dominate the media on this issue are somewhat 
misleading. And much of this is due to how loaded the term “addiction” is how it shapes discourse 
around online games.” 
Yee forklarer her, at man ikke kan generalisere storforbrug af online spil, da det afhænger af det 
enkelte individ om hvorvidt hans forbrug har positive eller negative følger for hans liv. Det eneste 
der er sikkert er, at medierne bliver ved med at give begrebet en dårlig klang. 
Da vi spørger Jeppe hvordan det skete, at han begyndte at bruge mindre tid på online gaming, 
forklarer han at det i grove træk var fordi hans nye fuldtidsjob, tog over som hans interesse. Han 
fortæller at han stadig spiller fra tid til anden, hvis han har ferie. 
Jeppes spillevaner virker til at have ændret sig mere eller mindre naturligt, i takt med at han er 
blevet ældre, og har fået mere ansvar i form af et fuldtidsjob. Ud fra hans personlige erfaringer 
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kan man derfor sige at online spil har haft en positiv effekt på hans liv, i det at han som teenager 
har kunnet se frem til at komme hjem og spille, når skoledagen har været hård og udmattende. 
Da vi spurgte Søren om han nogensinde havde følt sig afhængig af online computerspil, gav han 
følgende svar: 
”Jeg har ikke selv følt det, da jeg helst vil være væk fra den og sammen med andre, men grundet 
manglende venner, sidder jeg ved PC’en.” 
Vi bed hurtigt mærke i, at Søren ikke selv er tilfreds med sit forbrug af online spil. Det er derfor 
værd at undre sig over, hvad det er der forhindrer ham i at være mere social i den virkelige 
verden. 
Kort tid efter kom det til syne, at Søren virkede til at have en fornemmelse af hvad grunden til 
hans manglende socialliv var. 
Vi spurgte ham om han følte der var mange dårlige aspekter ved online gaming: 
”Ja det synes jeg. Og starter man helt fra barns ben af, tror jeg ikke man nogensinde får udviklet 
sig godt nok til at fungere i den virkelige verden. Men sådan er tiden nu engang blevet.” 
Søren viser, at han ingen tillid har til hans egne evner til at drage ud i verden og være den helte 
figur, han bruger så meget tid på at udvikle i online verden. Han kan tydeligvis godt se at et stort 
tidsforbrug på online gaming, har haft negative følger for ham, fordi han har spillet det helt fra da 
han gik i folkeskolen. Søren har dog ikke villet lytte til sine forældre, når de har kunnet mærke, 
hvad hans afskærmning fra den virkelige verden, har gjort ved ham. De har som sagt prøvet at få 
ham mere væk fra computeren, men da Søren ikke kender til andet, har ikke fået erfaring i at takle 
sine problemer på anden vis. I hele interviewet snakker Søren ikke om noget udover online spil, 
som han har glædet sig til, hvilket fortæller os, at han ikke har haft andet end online spil i sin 
hverdag at se frem til. 
Set fra Baumans teori omkring vigtigheden af et solidt fællesskab, hænger det godt sammen med 
Sørens oplevelser i hans unge liv. At være alene om at skulle klare alle sine problemer, er et stort 
pres at have på sine skuldre. Søren har tidligere sagt, at han ikke har et fællesskab udenfor 
spilverdenen, hvilket gør det forståeligt at han ikke har haft mod på at gå ud i verdenen. Et godt 
bagland i form af nogle venner man stoler på og har det godt med, gør at man føler man har nogle 
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som vil gribe en, hvis man kommer til at træde forkert. På denne måde virker det ikke lige så 
slemt, at de valg vi tager i vores hverdag kan have negative konsekvenser for vores liv. 
Men Søren har ikke haft denne støtte, og han har i stedet gemt sig i den virtuelle verden, hvor alt 
føles trygt og sikkert. Det siger Søren endda direkte, da vi spurgte ham om spillene nogle gange 
kunne blive for ensformigt for ham: 
”Nej, for jeg kan godt lide, at tingene er som de plejer at være.” 
Søren føler som sagt, at han ikke har nogen venner han føler sig tætte med i sin hverdag i den 
virkelige verden. Dette har gjort, at han ikke føler han har en psykisk stærk udrustning, som den 
han har beklædt sin avatar med i spillet. 
Det er værd at bide mærke i, at både Jeppe og Søren startede med at spille, da de gik i folkeskolen. 
Som nævnt foroven siger Søren, at han tror at man slet ikke kan fungere i den virkelige verden, 
hvis man har fordybet sig i online verden fra da man var helt ung. Det er enormt ærgerligt at Søren 
ikke tror man kan have et godt liv udenfor spillet, da Jeppes historie tydeligvis er et godt eksempel 
på, at det faktisk er muligt. 
Delkonklusion 
Efter at have studeret begges spillevaner, og deres egne tanker om deres forbrug af spil, kan vi 
støtte os til Nick Yees teori omkring afhængighed af online gaming – nemlig at der både findes 
gode og dårlige afhængigheder, og at det kommer an på den enkelte person. 
Bauman forklarer, at det moderne menneske tager sine egne beslutninger, og at det altid tænker 
på at gavne sig selv. Han siger, at hvor man engang indgik i et fællesskab hvor medlemmerne 
støtter hinanden, vælger man nu selv at indgå i det netværk, som er en forlængelse af ens 
identitet. Ud fra Sørens udtalelser kan man argumentere for at Baumans teori har hold i sig, i det 
at Søren føler sig meget ensom til hverdag, og at han ikke har et fællesskab han kan søge støtte 
hos, når han støder på hårde tider. 
Dog peger Jeppes historie på, at der stadig er håb for at man som moderne menneske kan indgå i 
et fællesskab. Han har brugt online verden til at søge tryghed, da han var yngre, men på trods eller 
på grund af dette, har han alligevel venner han bruger sin weekend på at besøge. 
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Hvor langt er der fra online verden til IRL? 
Som vi har kunnet se ud fra vores analyse, kan det være meget appellerende at være i online 
verden, da man kan påtage sig en helterolle, og man kan sætte sværhedsgraden ned hvis opgaven 
er uoverkommelig. Men kan online verden gå ind og erstatte den virkelige verden? 
[Søren] ”Jeg spiller fordi jeg ikke har så meget socialt. Men hvis noget kommer op, lægger jeg med 
glæde mus og tastatur fra mig og tager af sted.” Søren fortæller her, at han mere eller mindre 
prøver at erstatte det han ikke har i den virkelige verden med at begå sig i den online verden. Han 
har tydeligvis ambivalente følelser når det gælder online gaming, da han på den ene side er glad 
for det fællesskab han har med sine kammerater i gaming verden. Men erstatningen er desværre 
ikke en tilfredsstillende dækning af hans sociale behov: 
”Det interesserer mig ikke, når jeg ikke er hjemme. Når jeg kommer hjem fylder det det hele.” Disse 
to citater understøtter hinanden i det de viser, at han allermest har lyst til at være en del af et 
fællesskab udenfor spillet, i den virkelige verden. Her ser man en klar adskillelse af de to verdener, 
da det ikke lykkes Søren at være et overordnet glad menneske med online spil som eneste kilde til 
glæde. 
Olaugs daglige rutine gav os en god forståelse af hende spillevaner: 
“On the days that I have my daughter I drop her off at daycare and spend the day sorting things at 
home or elsewhere and go out for coffee with my friends. I then go to pick her up, sort dinner and 
get her to bed. After that my evening is clear which means it’s my time to sit down with the pc and 
play some games.” 
Olaug siger her at når hun har lagt sin datter i seng og dagens pligter er ordnet, så er det hendes 
tid, og det betyder selvforkælelse i form af at sætte sig ved computeren, og spille indtil hun skal i 
seng. Det fortæller os, at hun bruger spil til at slappe af og lukke sig selv inde i den virtuelle verden 
i et par timers tid, hvor hun kan lægge sine forpligtelser på hylden i et stykke tid. Ligesom Jeppe 
virker det til at hun har et sundt forhold til computerspil. Hun har en datter hun tager sig af, hun 
har venskaber hun plejer ved at mødes til en kop kaffe med dem, og først når hendes forhold i den 
virkelige verden er klaret, bevæger hun sig ind i online verden. Hun kan lide at være i online 
verden, fordi hun ved at i den tid er der ikke andet hun skal forholde sig til, og det er en rar måde 
for hende at stresse af på. 
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Vi spurgte hende derefter, om hun selv havde lagt mærke til en ændring i hendes sociale vaner 
udenfor spillet, i takt med at hun var begyndt at spille mere: 
“Yes, but my life situation is kind of different. When I have my daughter I have to stay home and 
take care of her. Then it’s very easy to sit down with a game till late at night. I know when I didn’t 
have her I had time to go more out and be social.” 
I sidste afsnit diskuterede vi Jeppes vane med at lukke sig inde på sit værelse og fokusere på sine 
egne behov, ved at fodre hans afhængighed af online spil. På samme måde kan man sige, at 
Olaugs valg af livsstil er meget individualiseret, i det hun er i gang med at opfostre et barn på egen 
hånd, og har dermed vænnet sig til tanken om at skulle klare dagens udfordringer alene. 
Det samfund mennesket levede i som Bauman snakker om, er det førindustrielle, hvor der er sket 
meget siden den tid. Som det kan ses i tabellen nedenunder, er antallet af enlige mødre steget 
markant de seneste 30 år11. 
Familier 1. januar efter område, familietype, familiestørrelse, antal 
børn og tid 
  1986 1996 2006 2014 
Hele landet     
Enlige mænd     
2 personer     
1 barn 16 873 16 530 19 239 25 319 
2 børn 0 0 0 0 
3 personer     
1 barn 0 0 0 0 
2 børn 4 168 3 839 4 996 6 320 
Enlige kvinder     
                                                          
11 http://www.dst.dk/da/Statistik/emner/husstande-familier-boern/familier.aspx 
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2 personer     
1 barn 68 497 72 781 71 518 83 795 
2 børn 0 0 0 0 
3 personer     
1 barn 0 0 0 0 
2 børn 32 446 37 325 45 005 50 110 
1-6-2014 Danmarks Statistik , © www.statistikbanken.dk/FAM44N 
 
Statistikken går desværre ikke 150 år tilbage, men det siger stadig noget om hvilken retning vores 
samfund udvikler sig i. 
Overordnet kan man sige, at Olaug er god til at forene online verden med den virkelige verden, i 
det at hun ikke bruger online spil til at erstatte hendes sociale behov. Hun bruger det derimod til 
at slappe af og komme lidt væk fra de trivielle pligter, som hun er klar over man bliver nødt til at 
tage sig af. Med det sagt, kan man også argumentere for en adskillelse af verdenerne.  Hun er 
netop meget klar over, at online verden ikke har konsekvenser, og ingen kedelige tjanser der skal 
tages af. 
[Jeppe] ”Du skal kun forholde dig til ting som du selv har lyst til og du får hele tiden belønninger i 
form af nyt udstyr til din spiller.” 
Citatet viser tydeligt, at både Jeppe og Olaug er enige om hvad online spil skal bruges til – en 
pause fra virkeligheden, hvor du kan samle overskud, og få en bekræftelse af at man stadig dur til 
noget. 
Delkonklusion 
I dette afsnit diskuteredes det, hvorvidt online verden kan erstatte den virkelige verden. Ud fra 
Jeppe, Søren og Olaugs spillevaner har vi kunnet konkludere, at det handler om hvad man bruger 
online spil til. Søren forklarer, at han sidder ved computeren, fordi han ikke har venner udenfor 
spillet. Dvs. at han prøver at dække sine sociale behov. Jeppe og Olaug bruger derimod spillet som 
en form for underholdning, hvor de kan slappe af og komme væk fra hverdagens stress i et par 
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timer. Da Søren fortæller, at han kun sidder så meget ved computeren fordi han ikke har andre 
muligheder, betyder det at for Søren har han ikke kunnet bruge online spil til at erstatte det han 
har søgt. Det fungerer derimod rigtig fint for Jeppe og Olaug, da de kun spiller når de har lyst – dvs. 
at som brugere er det dem der styrer spillet og ikke omvendt. 
På hvilke punkter sker der en sammensmeltning af de to verdener? 
En vigtig pointe som kom til udtryk i vores interviewbesvarelser er, at online verden og den 
virkelige verden har en effekt på hinanden, når det kommer til kompetencer. I afsnittet om 
kompetenceudvikling lærte vi, at det er afgørende at man bevæger sig ud i den virkelige verden, 
for at det er muligt at indse at man har opnået nye talenter. Olaug opdagede, at hun kunne blive 
en dygtig lærer, fordi en ikke-spiller så hvor tålmodig hun var blevet af at blive skældt ud så meget 
når hun spillede. Jeppe fortalte også, at han havde set hvordan hårdt arbejde bærer frugt med sig, 
når man arbejder sammen med andre. Christine kunne nikke genkende til dette. Hun følte også at 
hun var blevet bedre til at kommunikere med andre – især fremmede. Søren derimod kom med 
det mindst entusiastiske svar, hvor man kunne fornemme at han ikke vidste om han havde lært 
noget, fordi han ikke havde været ude og prøve det af i det virkelige liv. 
Vi spurgte Jeppe om han syntes at det var nemmere at få venner online end det er i virkeligheden: 
”Som med alle andre hobbyer er det nemmere at få venner når man har noget til fælles med, men 
nej jeg mener ikke at det er nemmere at få venner fordi det er online. Jeg mener at det er nemmere 
at få venner hvis man har fælles interesser.”  
Dette citat giver udtryk for at de to verdener ikke er så adskilte, og at de samme principper er 
gældende i begge verdener mht. at knytte venskabelige bånd. 
Som vi har belyst i vores teoriafsnit omkring afhængighed, har forskeren Nick Yee et meget 
interessant tiltag til netop dette emne. Han forklarer som sagt, at både fodboldspilleren og nørden 
bevæger sig indenfor ”en anden verden” når de spiller – både fordi de påtager sig en anden rolle 
end de har til hverdag, og fordi de får belønninger i form af point og nyt udstyr. På denne måde 
kan man sige, at online verden drager fordel af det bedste den virkelige verden har at tilbyde os. Vi 
får lov til at lægge vores egne problemer på hylden når vi bevæger os ind i denne alternative 
verden, og vi får en oplevelse af succes når vi scorer point og bliver belønnet for vores hårde 
arbejde. Når det så ikke går så godt, og kampen har været for hård, har man en god støtte i sine 
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holdkammerater, som er der til at samle en op. 
På denne måde kan man se at online verden og den virkelige verden har mange af de samme træk, 
og at det er de samme principper der går igen.  
Vi spurgte Jeppe, om han synes at de dårlige aspekter ved online gaming blev blusset op i 
medierne. Han gik ud fra at vi mente om man blev voldelig at spille skydespil, hvor han så 
forklarede sin holdning omkring samfundets billede af krig: 
”Vi lever i en verden hvor krig glorificeres. Lige fra jeg var en lille dreng har jeg fundet pinde ude i 
haven og leget soldat med dem. I nyhederne ser vi både voldsomme udsendelser om krig og 
ødelæggelse, samt billeder af tabte soldater i kister der hædres for at være faldet i kamp.” 
”Om jeg finder dette positivt eller negativt er irrelevant for min pointe; krig er en del af vores liv. 
Vold, våben og uretfærdighed. Computerspil reflekterer denne virkelighed. Ikke fordi at 
producenterne forherliger disse ting. Men fordi at spil er et billede af virkeligheden og den måde vi 
som mennesker observerer den på.” 
Jeppe har en valid pointe i at computerspil reflekterer virkeligheden, og det spillene i det hele 
taget siger meget om den virkelige verden. 
Som Jeppe selv siger, har han leget med pinde ude i haven, og brugt dem som skydevåben da han 
var yngre. De fleste drenge og mænd kan lide at se krigsfilm, og især yngre drenge kan godt lide at 
fantasere om krig. De har en forestilling om, hvordan det ville være at være soldat. Computerspil 
giver adgang til at man kan udleve denne drøm på et plan, hvor det ikke har fatale, eller i det 
mindste negative konsekvenser for en, altså hvor man ikke kan blive fysisk såret og miste 
kammerater i krig. Computerspil er meget virkelighedsnært, i det at det reflekterer virkeligheden, 
og i denne sammenhæng kan man argumentere for, at spilproducenter gør dette for, at spilleren 
skal leve sig så meget ind i spillet som muligt. 
Afslutningsvis vil vi komme ind på Baumans teori omkring roller – sammenlignet med det 
førindustrielle- og det moderne samfund. 
”Bauman forklarer, at det førindustrielle samfund var bygget op omkring en fast meningsgivende 
orden. Man blev født ind i en bestemt rolle i samfundet, og den urokkelige orden sørgede for 
samhørighed og solidaritet mellem medlemmerne. Fællesskabet trivedes i arbejdet med at 
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opretholde den traditionelle orden, indtil de store teknologiske landvindinger begyndte at have 
indflydelse på arbejdsliv og dermed den enkeltes oplevelse af at være en del af en større 
sammenhæng.” 
Bauman forklarer her, at man blev født ind i en rolle i samfundet, og det var det der gjorde at man 
følte at man hørte til et sted. 
I online gaming – og i andre spil som fodbold, ifølge Nick Yee – kan man sige, at man veksler 
mellem to personer; ens rolle i spillet og den person man er til hverdag. Man kan dermed sige, at 
en sammensmeltning af disse to roller tilsammen giver et helt billede af en persons selvbillede.  
Det kan dog skabe splid og fortvivlelse for personen, hvis det ikke lykkes ham at forbinde disse to 
personer og verdener. For Søren kan man sige, at det ikke er lykkedes ham at gøre dette, i og med 
at han ikke føler han har et fællesskab i virkeligheden, som han derfor søger i online gaming. For 
Jeppe, Christine og Olaug er det en mere positiv historie, da deres udtalelser i disse interviews 
giver udtryk for, at de hver især har fundet en god balance mellem deres to personaer. 
 
Diskussion 
I vores diskussion har vi valgt at diskutere hvorvidt online verden og den fysiske verden er adskilt 
fra hinanden, hvilket er tænkt som en forlængelse af vores analyse af interviews. I analysen har vi 
opnået viden gennem de fire spilleres interviewbesvarelser samt teori fra sociologen Zygmunt 
Bauman og forskeren Nick Yee. For at supplere denne viden, vil vi i dette afsnit inddrage bogen 
”Play between Worlds: Exploring Online Game Culture”, for dermed at sammenligne vores fire 
interviewpersoners oplevelser med den teori forfatteren T.L. Taylor stiller os til rådighed med, ved 
hjælp af denne bog. 
Som det fremgår af vores analyse er der mange der bruger online gaming til at slippe væk fra 
hverdagens stress. Vores interviews understøtter dermed påstanden om at den virtuelle 
spilverden er en alternativ verden som spilleren kan fordybe sig i. Men er det virkelig en anden 
verden – eller er der tale om en sammensmeltet virkelighed af den fysiske og den virtuelle 
verden? 
Udover at bruge online gaming til at slappe af, viser vores interviews også at nogle spillere 
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forsøger på at få deres sociale behov dækket af online spil. Fælles for dem alle er at de har fået 
nye venner gennem spillet og at de alle trives i det fællesskab de er en del af i online verden. Der 
ligger dog en stor forskel i at Søren som den eneste ikke har mærket en særskilt udvikling af 
kompetencer, hvilket vi har baseret på hans manglende sociale liv udenfor spillet. 
De følgende eksempler viser hvor de to verdener mødes og hvor de synes at være langt væk fra 
hinanden: 
Jeppe bruger for eksempel online gaming til at tilbringe tid med sine yngre fætre og dermed få et 
tættere forhold til familiemedlemmerne. Han udtaler at han bliver en del af deres verden i en 
weekend, så i dette tilfælde spiller han ikke for egen fornøjelses skyld, men mere for at interagere 
socialt med sine fætre i det samme virtuelle rum hvor de tilbringer mest tid. 
Søren derimod bruger online gaming fordi han føler han har et større socialt netværk i spillene end 
han har væk fra tastaturet. Dette udtaler Søren også i interviewet hvor han fortæller følgende: 
”Jeg har ikke selv følt det, da jeg helst vil være væk fra den og sammen med andre, men grundet 
manglende venner, sidder jeg ved PC’en.” 
Her ses et eksempel på to forskellige grunde til hvorfor en spiller kan begynde på online gaming. 
Søren bruger online gaming til at få hverdagen lidt på afstand hvorimod Jeppe benytter spillene til 
at kunne være sammen med sine fætre. Fælles for begge personer er dog at de begge søger det 
sociale samvær i online gaming.  
Olaug bruger sin tid i den virtuelle verden på samme måde som Søren – nemlig at få hverdagen 
lidt på afstand. Olaug har til gengæld ikke mangel på socialt samvær, men har til gengæld opnået 
brugbare kompetencer ved at spille online. Et par af de kompetencer hun har fået ved at spille, 
beskrev hun i interviewet som følgende: 
“I have learned to be a patient person. One time I even got asked if I had thought about becoming 
a teacher, since I could take all the yelling and discussions so easily. This was at the time when I 
was an officer in one of the oldest guilds in World of Warcraft. That experience has given a lot 
when it came to leadership in the normal life. 
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Ud fra dette citat ses det at Olaug føler hun har opnået lederskab og tålmodighed ved at være 
leder i en guild da hun skulle lede 24 medspillere og give informationer om hvilke handlinger der 
skulle udføres på hvilket tidspunkt. Som hun selv nævner ville disse kompetencer også kunne 
bruges i en hverdagssammenhæng da hun dermed kan have overblik over en større gruppe 
mennesker og uddele opgaver og arbejde sammen med andre. 
Disse eksempler lægger op til at den virtuelle verden er en anden end den der er uden for 
computerskærmen da alle tre personer beskriver online gaming som et andet univers som de kan 
flygte til, samtidig med at de tager afstand til den normale hverdag. Men er de to verdener i 
virkeligheden så adskilte? 
Ifølge T.L. Taylor i bogen ”Play between Worlds: Exploring Online Game Culture” er det ikke 
således. Han skriver blandt andet:  
”Within a block of the hotel I begin seeing people wearing nametags – typical enough for a 
convention – but I quickly notice something different. The names written on them are odd sounding 
and seem to contain arcane information.” (T.L. Taylor, 2006, s. 1) 
Det Taylor giver et eksempel på er en online gaming forsamling kaldet EverQuest Convention. Her 
samles fans af spillet for dermed at kunne omgås i virkeligheden og ikke kun igennem en skærm. 
Samtidig kigger de på nye spil mens de sidder udklædt som karakterene fra spillet og får 
autografer fra kendte spillere eller producenter. Taylor’s oplevelse af navneskiltene giver her 
eksempel på hvordan grænsen mellem den virtuelle og den virkelige verden bliver sløret. Fansene 
bruger på navneskiltene ikke deres rigtige navne, men benytter sig af de navne de har i spillet. 
Dermed er det for fansene ikke nødvendigvis to verdener men kun én. I det at de udgiver sig selv 
for at være deres karakter kan de på den måde identificeres som den karakter deres medspillere 
kender fra spillet. På den måde bliver den virkelige verden og den virtuelle verden til én, da 
spillene bliver gjort til virkelighed af dem der spiller. Taylor fortæller også om denne udviskning af 
grænser i sin bog da han skriver:  
”Now identified as ”Iona, Bailerbents, Hidden Lore,” I quickly feel the silent shift from outsider to 
fellow gamer. I had not thought about myself much in those terms before this project, but I am 
struck by how oddly familiar this identity now feels. This event, a “Fan Faire,” presents some 
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unique experiences in blurring the boundaries between game and nongame space, off- and online 
lives, avatars and “real” identities and bodies.” (T.L. Taylor, 2006, s. 1) 
Taylor viser tydeligt, hvordan han oplever at denne grænse mellem spil og virkelighed bliver brudt, 
og hvordan spillet derfor bliver en del af vores virkelighed, da de andre spilleres identitet nu bliver 
en realitet og ikke kun en avatar i spillet. Denne identifikation kan også ses som en måde at 
udtrykke sin person på, og dermed blive betragtet som den rolle man påtager sig i spillet, og ikke 
som man ville blive betragtet af andre uden for computerens rammer. En spiller kan på denne 
måde komme tætte på at opnå samme status i virkeligheden som i spillet, og dermed udleve 
forestillingen om at være den helt man er i det virtuelle rum. 
Man kan ikke med sikkerhed sige om spilverdenen, og den virkelige verden er en, eller to 
forskellige universer, eller om det er op til den enkelte spiller at afgøre det. Til gengæld er 
grænsen mellem disse to verdener nedbrydelig, og den kan i nogle tilfælde være næsten ikke 
eksisterende, som Taylor beskriver i sin bog. Man vil nok kunne kalde den virtuelle og den virkelige 
verden for et sammensmeltet men dog adskilt rum hvor det er op til spilleren selv at lukke det 
virtuelle ind i sin virkelighed.  
Denne problematik leder videre til et andet centralt spørgsmål, om en gamer kan blive afhængig af 
spillene. Ud fra vores interviews med gamerne var der ingen der definerede sig selv som afhængig 
på nuværende tidspunkt. Dog kunne Jeppe fortælle os at han engang havde følt sig afhængig, dog 
ikke på grund af spillene. Han udtaler følgende i interviewet: ”Men det er ikke ensbetydende med, 
at jeg tror at det var online gamings skyld at jeg var afhængig. Før computere var der også unge 
som havde det svært, der isolerede sig med hobbyer.” 
Jeppe påstår at det ikke var spillet der gjorde ham afhængig, men at det var ham der var i kontrol 
fordi han kun så det som en hobby – på trods af hans afhængighed. 
Nick Yee sammenligner på samme måde brugen af online spil som en hobby. Han mener at 
afhængighed af online gaming ikke nødvendigvis behøver at blive defineret som afhængighed af 
selve spillet, men kan også beskrives som afhængighed af det sociale og interaktionen med andre. 
Dette er især interessant at overveje når det kommer til Søren. Han bruger meget tid på online spil 
lukket inde på sit værelse, hvilket virker meget asocialt for en person udefra. Dog lægger Yees 
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teori op til det modsatte – nemlig at Søren er hyper-social fordi han konstant søger samvær og 
med andre gennem online spil. 
 
Konklusion 
Med dette projekt har det været vores mål, at undersøge påvirkningen af storforbrug af online 
gaming. For at undersøge disse har vi spurgt adskillige brugere af online gaming om deres 
opfattelse af deres egne spillevaner. Vi har indsamlet litteratur fra Zygmunt Bauman, Nick Yee og 
T. L. Taylor. som har givet os en bred forståelse af det moderne menneske, ved at se nærmere på 
online gaming som hobby og afhængighed af online spil. 
Vi er tilfredse med de besvarelser vi har indsamlet gennem vores interviews, hvilket har gjort det 
muligt for os at nærstudere brugere af online gaming. Deres udtalelser har været meget 
forklarende, og vi har derfor haft meget inspiration til forskellige emner, som vi kunne komme ind 
på i vores opgave. De temaer vi har trukket ud af deres udtalelser, har ført til en udarbejdelse af 
tre arbejdsspørgsmål, der havde til formål at besvare vores problemformulering. 
Vi har indsamlet i alt seks interviewbesvarelser, men valgte kun at bruge fire af dem. Grunden til 
dette var, at de resterende to spillede på et professionelt niveau, og dette var netop noget vi ville 
afgrænse os fra.  
Ud fra denne tilgang til projektet, fandt vi ud af at det er muligt at opnå forskellige kompetencer 
ved brug af online spil. Jeppe, Christine og Olaug har alle oplevet et stort personligt udbytte fra 
deres forbrug af online spil, mens Søren ikke har kunnet mærke den store forskel. Ved at bruge 
litteratur indenfor sociologi har vi fundet frem til, at grunden til dette er fordi Søren ikke har udsat 
sig selv nok for den virkelige verden. 
Samtidig har vores brug af Nick Yees forskning gjort det muligt at undersøge afhængighed som 
fænomen. Størstedelen af det litteratur vi fandt omkring afhængighed var meget generelt, 
hvorimod Yees tilgang til begrebet var fokuseret på lige præcis online gaming. Yee forklarer denne 
afhængighed, som en hel verden man fordyber sig i, og ikke kun et stof man indtager, som fx kaffe 
eller hash. Disse studier sat et meget interessant præg på vores opgave.  
Ud fra vores analyse kan man se, at de forskellige spilfunktioner har stor indflydelse på den 
enkelte spiller. Denne effekt kan have både gode, og dårlige følger for spilleren. Jeppe, Christine 
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og Olaug fortalte at de spillede, når de havde lyst til at mødes med deres venner i dette forum som 
en afveksling. Søren derimod brugte online spil som en erstatning for de sociale mangler, der 
fylder hans hverdag. Ved at sammenligne disse fire personers udtalelser, fandt vi frem til at 
afhængighed af online spil ikke nødvendigvis knytter sig til selve spillet, men at det mest attraktive 
ved spillet er det sociale aspekt.  
Denne viden førte os til en diskussion om, hvorvidt spilverden og den virkelige verden er den 
samme, eller om de er adskilte. T. L. Taylors forskning gav os en teoretisk adgang til emnet, i det at 
han slører grænsen mellem de to verdener når han snakker om fansene som mødte op til 
”EverQuest Convention.” 
Ud fra alle disse overvejelser kan vi konkludere, at der ikke kan gives et endegyldigt svar på 
hvorvidt de er adskilte er sammensmeltet, men at der opstår en forskellig grad af sløring ved visse 
situationer i ens hverdag. 
 
Udkast til visuel præsentation 
Til vores visuelle præsentation vil vi gerne fremstille et powerpoint, over de kategorier af 
funktioner der bliver fremlagt i analysen. Vi vil med dette powerpoint vise visuelt, hvordan spillet 
League of Legends holder på brugeren ved hjælp af de forskellige funktioner, hvordan disse ser ud, 
og hvordan man kan interagere med dem. Vores visuelle præsentation udspringer af et ønske om 
at vise, hvad der har indflydelse på en spiller, og herunder de funktioner der er skabt af 
spilproducenterne for at opnå dette formål. Den visuelle præsentation skulle også gerne give et 
bedre indblik i, hvad vores opgave har beskæftiget sig med, og sætte billeder på de funktioner vi 
har beskæftiget os med i opgaven. 
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Interviews (bilag 5) 
Interview A: SØREN 
- Mand/ Kvinde? 
Mand 
- Alder? Under 18/ 18-23/ 24-28/ 29-32/ 33-36/ over 36 
24-28 
- Primær beskæftigelse? Studerende/ Deltidsarbejde/ Fuldtidsarbejde/ Ledig/ 
Hjemmegående 
Studerende 
Hvor studerer/arbejder du? 
Sosu C - Brøndby 
- Hvor mange timer om dagen bruger du i gennemsnit på online gaming? Under 1 time/ 1-2 
timer/ 2-3 timer/ 3-4 timer/ 4-5 timer/ 5-6 timer/ over 6 timer 
Over 6 timer 
- Spiller du ét eller flere spil? Hvilke(t)? 
League Of Legends, Counterstrike 
- Hvordan startede du med at spille online? 
En fra min folkeskole gjorde det. 
- Hvor mange af dine venner spiller online spil? 
Er det nogle du har mødt igennem spillet? 
Cirka 20% 
Har mødt rigtig mange via sammenkomster med computerspil som tema. 
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- Har du en kæreste? Hvis ja – spiller han/hun også online spil? Uddyb gerne jeres 
spillevaner. 
Nej 
- Hvordan ser en normal hverdag ud for dig? 
Og en normal weekend? 
I hverdagene kommer jeg hjem fra praktik ved 16-tiden, og spiller til jeg går i seng omkring midnat 
I weekenden står jeg op mellem 10-13 og spiller til 01-04 om natten, medmindre jeg har lavet 
aftaler med ”rigtige” venner. 
- Hvad tiltrækker dig ved online spil? (Et godt forum til at snakke med dine venner, rimelig 
pris, god underholdning, fantasy genren (læser du fantasy bøger?) osv.) 
Et fællesskab jeg ikke har i virkeligheden. 
Hvad kan du lide ved dit foretrukne spil i forhold til de andre online spil? (Flere seriøse 
spillere? God grafik? …) 
Jeg kan finde ud af det, og jeg har venner der også spiller det. 
- Kan du godt føle at spillet bliver for ensformigt for dig nogle gange? 
Nej, for jeg kan godt lide, at tingene er som de plejer at være. 
- Spillevaner – laver du aftaler med dine medspillere om hvornår I går online eller spiller 
du for det meste når du tilfældigt får lyst? 
Jeg kommer på når jeg kommer hjem. Så spiller jeg alene hvis der ikke er andre på, og sammen 
med andre hvis de er. 
- Brokker dine venner/familie sig nogensinde over at du bruger for meget tid på at spille? 
Det har altid været et problem da jeg boede hjemme. Men siden jeg flyttede hjemmefra, har jeg 
fået fred. 
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- Har du selv lagt mærke til en ændring i dine sociale vaner udenfor spillet i takt med at du 
er begyndt at spille mere? 
Kan du godt selv føle en gang imellem at du negligerer ting i dit liv udenfor spillet? 
(Skolearbejde, aftaler med venner/familie, div. opgaver osv.) 
Hvis ja – har du så gjort noget for at sørge for at du plejer dine forhold/ansvar i din 
hverdag? 
Jeg spiller fordi jeg ikke har så meget socialt. Men hvis noget kommer op, lægger jeg med glæde 
mus og tastatur fra mig og tager af sted. 
- Hvor meget vil du sige at online gaming fylder i dit liv? 
Det interesserer mig ikke, når jeg ikke er hjemme. Når jeg kommer hjem fylder det det hele. 
- Har du nogensinde følt at du var afhængig af online spil? 
Hvorfor tror du at der er så mange gamere der bliver afhængige? 
Jeg har ikke selv følt det, da jeg helst vil være væk fra den og sammen med andre, men grundet 
manglende venner, sidder jeg ved Pc’en. 
Jeg tror at der er mange der bliver afhængige fordi man får en bekræftelse på, at man er god til 
noget. Det skulderklap man måske altid har manglet. Ligesom folk der er afhængige af fitness, for 
endelig siger folk, at man ser godt ud. Og så bliver det et lykkemiddel. 
 
- Tænker du at de dårlige aspekter ved online gaming har en tendens til at blive blusset op 
i medierne? 
Synes du selv at der er flere dårlige aspekter ved online gaming og at man skal passe på 
med at bruge for meget tid i det forum? 
Nej, det tænker jeg ikke, da jeg næsten ikke hører om det. 
Ja det synes jeg. Og starter man helt fra barns ben af, tror jeg ikke man nogensinde får udviklet sig 
godt nok til at fungere i den virkelige verden. Men sådan er tiden nu engang blevet. 
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- Føler du så at du har lært noget af at bruge meget tid på online spil? 
Føler du f.eks. at du er blevet bedre til at arbejde sammen med andre? 
At du har fået mere selvtillid? 
At det har været nemmere at få venner online end i virkeligheden? 
Det eneste jeg kan finde på, er at jeg måske er blevet bedre til at kommunikere med mennesker 
jeg ikke kender. 
 
- Prøv at forestil dig dit liv uden online spil – Ville din verden se meget anderledes ud? 
Hvad kunne du forestille dig at du så ville bruge din tid på? 
 
Nej det tror jeg ikke. Så ville jeg nok bare tænde for fjernsynet i stedet.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
RUC – Hum-Tek 2. Semester Online Gaming Gruppe 3 
57 
 
Interview B: OLAUG 
- Mand/ Kvinde? 
Female 
- Alder? Under 18/ 18-23/ 24-28/ 29-32/ 33-36/ over 36 
24-28 
- Primær beskæftigelse? Studerende/ Deltidsarbejde/ Fuldtidsarbejde/ Ledig/ 
Hjemmegående 
Full-time work 
Hvor studerer/arbejder du?  
I’m working as a full-time receptionist at a hotel. 
- Hvor mange timer om dagen bruger du i gennemsnit på online gaming? Under 1 time/ 1-2 
timer/ 2-3 timer/ 3-4 timer/ 4-5 timer/ 5-6 timer/ over 6 timer 
5-6 hours 
- Spiller du ét eller flere spil? Hvilke(t)? 
I play World of Warcraft, Diablo and League of legends. At bored moments Sim City 
- Hvordan startede du med at spille online? 
It all started when my ex-boyfriend introduced me to World of Warcraft back in the days. 
- Hvor mange af dine venner spiller online spil? 
Er det nogle du har mødt igennem spillet? 
I used to have a few friends that played World of Warcraft but as the time and years have passed, 
many of them have dropped off.  
I’ve gotten a lot of new friends through gaming – some of them I can call my best friends  now. 
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- Har du en kæreste? Hvis ja – spiller han/hun også online spil? Uddyb gerne jeres 
spillevaner. 
No 
- Hvordan ser en normal hverdag ud for dig? 
Og en normal weekend? 
A normal day for me depends on whether I have my daughter or if I have work. On the days that I 
have my daughter I drop her off at daycare and spend the day sorting things at home or elsewhere 
and go out for coffee with my friends. I then go to pick her up, sort dinner and get her to bed. 
After that my evening is clear which means it’s my time to sit down with the pc and play some 
games.  
When I don’t have my daughter I normally work nightshifts. That means I come home from work 
at around 8:30 in the morning, go to bed and wake up around 16 ish. I Then sit down with my pc 
and normally play until I have to go to work at 23 if nothing else turns up .  
In the weekends I go out with my friends to drink if I get the chance to do so. 
- Hvad tiltrækker dig ved online spil? (Et godt forum til at snakke med dine venner, rimelig 
pris, god underholdning, fantasy genren (læser du fantasy bøger?) osv.) 
I would say it’s mostly to be entertained. The game kind of drags me in because, as we all know, 
games are where you can hide in a different world for a while. 
But I’d also say it’s because of my friends. If it wasn’t for them I would have turned the gaming 
side off. 
Hvad kan du lide ved dit foretrukne spil i forhold til de andre online spil? (Flere seriøse 
spillere? God grafik? …) 
The story line and the graphics. 
- Kan du godt føle at spillet bliver for ensformigt for dig nogle gange? 
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Yes, if the game doesn’t develop you’re kind of at a dead end. Let’s take World of Warcraft – If it 
wasn’t for the expansions or patches, more and more people would jump off. 
- Spillevaner – laver du aftaler med dine medspillere om hvornår I går online eller spiller 
du for det meste når du tilfældigt får lyst? 
I’m raiding with a guild, which means I have raid days that I have to turn up on. On my off nights 
from raiding, I tend to play when I want to. 
- Brokker dine venner/familie sig nogensinde over at du bruger for meget tid på at spille? 
In the past some of my friends have said turn off and come out. That has been fine when it wasn’t 
on a raiding night.  
My family, except for one of my brothers, is like: gaming wtf? My dad is actually in a group that’s 
against World of Warcraft and other combat games. 
 
- Har du selv lagt mærke til en ændring i dine sociale vaner udenfor spillet i takt med at du 
er begyndt at spille mere? 
Yes, but my life situation is kind of different. When I have my daughter I have to stay home and 
take care of her. On these days it’s very easy to sit down with a game till late at night. I know when 
I didn’t have her I had more time to go out and be social.  
Kan du godt selv føle en gang imellem at du negligerer ting i dit liv udenfor spillet? 
(Skolearbejde, aftaler med venner/familie, div. opgaver osv.) 
Hvis ja – har du så gjort noget for at sørge for at du plejer dine forhold/ansvar i din hverdag? 
Yes. Sometimes you get asked to do stuff when all you want is to stay in with your computer game 
because you have raiding or you just want to relax with it.  
- Hvor meget vil du sige at online gaming fylder i dit liv? 
I have been playing online games since I was 18, so it has been a part of my life since then. 
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- Har du nogensinde følt at du var afhængig af online spil? 
Yes, at times. 
When new patches or expansions come out you want to explore them. Then you kind of feel a bit 
addicted to the game. 
Hvorfor tror du at der er så mange gamere der bliver afhængige? 
I see some people get more addicted when you see that they don’t have a social life. That they 
feel the social life is in games. Other than that it might be their way of achieving different things. 
To be the best at something and take a part of it all. 
- Tænker du at de dårlige aspekter ved online gaming har en tendens til at blive blusset op 
i medierne? 
Of course. Take for example the 22 of July in Norway – several people in the media blamed 
computer games and said that he was using games to try out different tactics on how he could kill 
other people. I remember the games were taken down from the stores due to this. 
Many have also said in media that a lot of suicides have been due to losses in different games. I 
believe that there are always two different sides to things. It’s so easy to blame a game when they 
can’t seem to find a reason to this destructive behavior. 
Synes du selv at der er flere dårlige aspekter ved online gaming og at man skal 
passe på med at bruge for meget tid i det forum? 
It’s important not to forget your friends and family, as I’ve seen some people have lost their social 
life in the real world to the game. 
- Føler du så at du har lært noget af at bruge meget tid på online spil? 
Føler du f.eks. at du er blevet bedre til at arbejde sammen med andre? 
At du har fået mere selvtillid? 
At det har været nemmere at få venner online end i virkeligheden? 
I have learned to be a patient person. One time I even got asked if I had thought about becoming a 
teacher, since I could take all the yelling and discussions so easily. This was at the time when I was 
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an officer in one of the oldest guilds in World of Warcraft. That experience has given a lot when it 
came to leadership in the normal life. 
In the past I would say it was a lot easier to get friends through gameplay because you had more 
group quests to sort and therefore needed help from others. Today the mentality is more; log on – 
do the raid – log off. 
- Prøv at forestil dig dit liv uden online spil – Ville din verden se meget anderledes ud? 
Hvad kunne du forestille dig at du så ville bruge din tid på? 
Hmm, that’s a good question and something that is a bit hard to answer. If you had asked me 4 
years ago, I think I would have been more active in politics and other things. But at this point I 
think my time would probably just be spent more on watching TV. 
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Interview C: JEPPE 
- Mand/ Kvinde? 
Mand 
- Alder? Under 18/ 18-23/ 24-28/ 29-32/ 33-36/ over 36 
18-23 
- Primær beskæftigelse? Studerende/ Deltidsarbejde/ Fuldtidsarbejde/ Ledig/ 
Hjemmegående 
Fuldtidsarbejde/Studerende 
Hvor studerer/arbejder du? 
Hotel- og Restaurantskolen, IT-Supporter 
- Hvor mange timer om dagen bruger du i gennemsnit på online gaming? Under 1 time/ 1-2 
timer/ 2-3 timer/ 3-4 timer/ 4-5 timer/ 5-6 timer/ over 6 timer 
over 6 timer 
- Spiller du ét eller flere spil? Hvilke(t)? 
Diablo 3 og Counter Stike: GO 
- Hvordan startede du med at spille online? 
Omkring 10 års alderen 
- Hvor mange af dine venner spiller online spil? 
Er det nogle du har mødt igennem spillet? 
Næsten alle mine venner spiller spil online 
- Har du en kæreste? Hvis ja – spiller han/hun også online spil? Uddyb gerne jeres 
spillevaner. 
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Nej 
- Hvordan ser en normal hverdag ud for dig? 
Og en normal weekend? 
Arbejde fra 9-16, fitness og så hjem og slappe af en times tid foran computeren. 
Weekend: Træning, musik, besøge vennerne, afslapning foran computeren. 
- Hvad tiltrækker dig ved online spil? (Et godt forum til at snakke med dine venner, rimelig 
pris, god underholdning, fantasy genren (læser du fantasy bøger?) osv.) 
Sjov og social hobby, og læser også fantasy bøger. 
Hvad kan du lide ved dit foretrukne spil i forhold til de andre online spil? (Flere 
seriøse spillere? God grafik? …) 
Jeg spiller godt udførte spil med stor underholdningsværdi. God grafik har ikke relevans for mig. 
- Kan du godt føle at spillet bliver for ensformigt for dig nogle gange? 
Ja, men så er det heldigt at der er en hel verden uden for. Spil er en hobby, intet andet. 
- Spillevaner – laver du aftaler med dine medspillere om hvornår I går online eller spiller 
du for det meste når du tilfældigt får lyst? 
Med mindre jeg er til spilarrangementer, så kommer jeg bare online når jeg har lyst. Jeg har ingen 
faste aftaler i spil. 
- Brokker dine venner/familie sig nogensinde over at du bruger for meget tid på at spille? 
Nej 
- Har du selv lagt mærke til en ændring i dine sociale vaner udenfor spillet i takt med at du 
er begyndt at spille mere? 
Kan du godt selv føle en gang imellem at du negligerer ting i dit liv udenfor spillet? 
(Skolearbejde, aftaler med venner/familie, div. opgaver osv.) 
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Hvis ja – har du så gjort noget for at sørge for at du plejer dine forhold/ansvar i din 
hverdag? 
Nej, jeg føler ikke at spil er til gene for mit liv i den virkelige verden. Jeg spiller spil som en hobby, 
lige som nogle folk spiller fodbold. 
- Hvor meget vil du sige at online gaming fylder i dit liv? 
I forhold til den underholdningsværdi gaming giver mig, så er det en stor del af hvad jeg godt kan 
lide at lave i mit liv. 
Hvis spørgsmålet er ledende, og betyder "synes du at spil kommer i vejen for at du kan leve dit liv" 
så er svaret nej; det er en hobby for mig og ikke noget der er vigtigt for mit liv – det er blot 
underholdning. 
 
- Har du nogensinde følt at du var afhængig af online spil? 
Hvorfor tror du at der er så mange gamere der bliver afhængige? 
Ja, da jeg var yngre.  
Spil er lavet lige netop til at gøre dig glad og give dig en følelse af at du er en vinder. Du kan altid 
vinde et spil – hvis det er for svært så sætter du bare sværhedsgraden ned. Du skal kun forholde 
dig til ting som du selv har lyst til og du får hele tiden belønninger i form af nyt udstyr til din spiller. 
Alle disse ting, sammen med aspektet i at "lukke sig inde" i en fantasi verden er meget 
appellerende i forhold til den noget mindre interessante og ofte problemfyldte hverdag som 
mange i teen-age årene har. 
Dette var helt sikkert en af grundene til at jeg selv valgte at isolere mig i mine yngre år. 
Der knyttes venskaber, besejres fjender og vindes rigdomme. Online spil er en fantastisk verden og 
jeg fortryder ikke et sekund af den tid jeg har brugt på at spille. Jeg spiller meget mindre nu end da 
jeg var yngre, og set i bagspejlet har jeg da været utroligt afhængig af alle disse ting som online 
spil har kunnet give mig i tider hvor virkeligheden ikke kunne.  
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Men det er ikke ensbetydende med, at jeg tror at det var online gamings skyld at jeg var afhængig. 
Før computere var der også unge som havde det svært, og som isolerede sig med hobbyer. Online 
gaming er ikke grunden til at folk bliver afhængige af spil. Afhængighed af spil er et symptom på et 
problem, og ikke problemet i sig selv. 
- Tænker du at de dårlige aspekter ved online gaming har en tendens til at blive blusset op 
i medierne? 
Synes du selv at der er flere dårlige aspekter ved online gaming og at man skal passe på 
med at bruge for meget tid i det forum? 
Det er så dejligt nemt at skyde skylden på computer spil. Lige som det i 50'erne var så dejligt nemt 
at skyde skylden på rock and roll når pigerne havde for korte nederdele på. 
Jeg formoder at I med dette spørgsmål har krigsspil i tankerne og de mange gange skydespil er 
blevet hævdet at være grunden til diverse kriminelle handlinger. 
Vi lever i en verden hvor krig glorificeres. Lige fra jeg var en lille dreng har jeg fundet pinde ude i 
haven og leget soldat med dem. I nyhederne ser vi både voldsomme udsendelser om krig og 
ødelæggelse, samt billeder af tabte soldater i kister der hædres for at være faldet i kamp.  
Om jeg finder dette positivt eller negativt er irrelevant for min pointe; krig er en del af vores liv. 
Vold, våben og uretfærdighed. Computerspil reflekterer denne virkelighed. Ikke fordi at 
producenterne forherliger disse ting. Men fordi at spil er et billede af virkeligheden og den måde vi 
som mennesker observerer den på. 
 
- Føler du så at du har lært noget af at bruge meget tid på online spil? 
Føler du f.eks. at du er blevet bedre til at arbejde sammen med andre? 
At du har fået mere selvtillid? 
At det har været nemmere at få venner online end i virkeligheden? 
Jeg føler bestemt at computerspil har været med til at give mig mange positive oplevelser her i 
livet. Det har styrket mine venskaber, givet mig en masse dejlige spille aftener med mine mindre 
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fætre som synes at det er sejt at have en voksen fætter der gider være en del af deres verden for 
en weekend. 
Jeg har lært at hårdt arbejde bærer frugt, og at teamwork har stor betydning for fremskridt. 
Som med alle andre hobbyer er det nemmere at få venner når man har noget til fælles, men nej 
jeg mener ikke at det er nemmere at få venner fordi det er online. Jeg mener at det er nemmere at 
få venner hvis man har fælles interesser. 
- Prøv at forestil dig dit liv uden online spil – Ville din verden se meget anderledes ud? 
Hvad kunne du forestille dig at du så ville bruge din tid på? 
Mit liv ville ikke være anderledes, andet end at jeg ville bruge de par timer om aftenen som 
normalt går til spil, på hvad end min nye hobby så måtte være. 
 
2. runde: 
- Ser du det som en dårlig ting at du var afhængig af online spil da du var yngre? 
Nej det gør jeg egentlig ikke. Jeg havde brug for at isolere mig, og computerspil hjalp mig ved at 
jeg havde noget trykt og velkendt at se frem til i hverdagen, når de fleste andre ting i mit liv ikke 
ligefrem gik op i en højere enhed. 
 
- Brugte du det som en flugt fra den virkelige verden? 
Ja, det gjorde jeg vel nok. Selv om jeg ikke selv ville bruge ordet "flugt". Jeg havde skam også 
andre gode ting i mit liv på det tidspunkt, men jeg tror at det ligger meget dybt i mennesket at 
når vi føler os trykket eller usikre, så søger vi mod det velkendte og trygge. 
 
- Føler du at online spil tilfredsstiller dine sociale behov? 
Nej, bestemt ikke. Jeg synes at det er sjovt at spille spil med mine venner. Men det er ikke 
ensbetydende med at jeg mener at det at vi spiller sammen er fundamentet i vores venskab. 
Selvfølgelig har jeg haft venner i spil som jeg stoppede at snakke med da jeg stoppede spillet, men 
det var jo ikke rigtige venner, blot bekendte med en fælles interesse. Nogle af mine bekendte fra 
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spil er blevet til venner som jeg i dag ser uden for spil verdenen, men igen er det folk som jeg har 
mødt igennem en fælles interesse, som så er blevet mine venner på grund af så meget andet. 
- Ser du den virkelige verden og den virtuelle verden som to adskilte verdener? 
Når jeg omtaler den virtuelle verden på den måde, mener jeg at fordi det er noget man fordyber 
sig i og skaber bekendtskaber igennem, så bliver det til en adskilt "verden" i ens eget univers. Det 
skal forstås på den måde at hvad jeg foretager mig på min computer i spil, er noget som kun dem 
som laver det samme kan forstå og føle sig som en del af. Når jeg ser golf i TV, så ser jeg en person 
med en pind der slår til en lille bold, når en golf entusiast ser det samme, ser de spænding 
fordybelse og store bedrifter – altså har han sin egen "virtuelle" golf verden som er en del af hans 
verden, men virker fremmed for mig. 
- Du siger jo at du ikke ser dig selv som afhængig mere – hvordan skete det at du begyndte 
at bruge mindre tid på online gaming? 
Virkeligheden ramte mig hårdt i ansigtet. Men spøg til side, så fik jeg et fuldtidsjob, samt en stor 
interesse for at udvikle min viden inden for det emne jeg arbejder med. Sagt med andre ord; en 
anden interesse overtog min tidshorisont. Jeg spiller stadig spil fra tid til anden, og hvis jeg har en 
ferie, så er der garanteret et par gamer dage som bliver smidt ind, ikke fordi jeg føler at jeg skal, 
men fordi at jeg godt kan lide det. 
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Interview D: CHRISTINE 
- Mand/ Kvinde? 
Woman 
- Alder? Under 18/ 18-23/ 24-28/ 29-32/ 33-36/ over 36 
24-28 
- Primær beskæftigelse? Studerende/ Deltidsarbejde/ Fuldtidsarbejde/ Ledig/ 
Hjemmegående 
Full-time 
Hvor studerer/arbejder du? 
Restaurant business 
- Hvor mange timer om dagen bruger du i gennemsnit på online gaming? Under 1 time/ 1-2 
timer/ 2-3 timer/ 3-4 timer/ 4-5 timer/ 5-6 timer/ over 6 timer 
3-4 timer 
- Spiller du ét eller flere spil? Hvilke(t)? 
World of Warcraft, League of Legends, Diablo 3 
- Hvordan startede du med at spille online? 
A friend convinced me to try it. 
- Hvor mange af dine venner spiller online spil? 
Er det nogle du har mødt igennem spillet? 
Many – a few of them I’ve met online. 
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- Har du en kæreste? Hvis ja – spiller han/hun også online spil? Uddyb gerne jeres 
spillevaner. 
Yes, and he plays even more than I do. 
- Hvordan ser en normal hverdag ud for dig? 
If I’m not working or have anything planned, I might play for a few hours in the evening, all 
depending on what mood I’m in. 
Og en normal weekend? 
I’m probably working. 
- Hvad tiltrækker dig ved online spil? (Et godt forum til at snakke med dine venner, rimelig 
pris, god underholdning, fantasy genren (læser du fantasy bøger?) osv.) 
The fantasy genre, yes. But after this many years of playing it, it’s more for the social part. Playing 
and doing things with friends I’ve gotten to know over the years. But of course the games need to 
be interesting –  otherwise I wouldn’t be playing it. 
Hvad kan du lide ved dit foretrukne spil i forhold til de andre online spil? (Flere seriøse 
spillere? God grafik? …) 
Since it’s the first online game I’ve ever played, I will always compare it to all the other computer 
games I’ve tried out in the past. But as I said before, it’s the social part of it that makes it better 
than all the other computer games. 
- Kan du godt føle at spillet bliver for ensformigt for dig nogle gange? 
Oh yes. You can be ok with doing the same stuff for a few months to get some upgrades etc., but if 
nothing new is happening, you get tired of it. 
- Spillevaner – laver du aftaler med dine medspillere om hvornår I går online eller spiller 
du for det meste når du tilfældigt får lyst? 
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I used to when I was playing more often and I had the time for it. But now I only play if I’m not 
working and I feel like playing. 
- Brokker dine venner/familie sig nogensinde over at du bruger for meget tid på at spille? 
Nothing big, other than a few comments over the years of course. 
- Har du selv lagt mærke til en ændring i dine sociale vaner udenfor spillet i takt med at du 
er begyndt at spille mere? 
For a little time yes. But since I work at a restaurant I don’t really have a normal work schedule like 
everyone else. 
Kan du godt selv føle en gang imellem at du negligerer ting i dit liv udenfor spillet? 
(Skolearbejde, aftaler med venner/familie, div. opgaver osv.) 
Yes. 
Hvis ja – har du så gjort noget for at sørge for at du plejer dine forhold/ansvar i din 
hverdag? 
I learned the lessons the hard way, so I always prioritize my real life more the game now. 
- Hvor meget vil du sige at online gaming fylder i dit liv? 
A lot. 
Har du nogensinde følt at du var afhængig af online spil? 
No 
Hvorfor tror du at der er så mange gamere der bliver afhængige? 
For many people it’s a nice place to escape their real life – to do something else for some hours 
with no stress and just meet new people with the same interest as you.  
- Tænker du at de dårlige aspekter ved online gaming har en tendens til at blive blusset op 
i medierne? 
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Not really. Media is usually doesn’t paint the whole picture – they just talk about the negative 
cases. 
Synes du selv at der er flere dårlige aspekter ved online gaming og at man skal passe på 
med at bruge for meget tid i det forum? 
Yes, it shouldn’t take over your life completely. 
- Føler du så at du har lært noget af at bruge meget tid på online spil? 
Føler du f.eks. at du er blevet bedre til at arbejde sammen med andre? 
At du har fået mere selvtillid? 
At det har været nemmere at få venner online end i virkeligheden? 
I’ve learnt a lot of things over the years. There’s too many to take up here, but yes, cooperating 
with others has improved, as well as talking to strangers. It’s different to making friends online 
than in real life: most people you “meet” online are just friends that you talk to like a colleague at 
work but with some people you meet, you just “click” with instantly. Some of my best friends I’ve 
met online. 
Prøv at forestil dig dit liv uden online spil – Ville din verden se meget anderledes ud?  
Oh my life would look so much different if it hadn’t been for the games. I wouldn’t have met my 
boyfriend and be living the life I have now.  
- Hvad kunne du forestille dig at du så ville bruge din tid på? 
If I wouldn’t be playing, I guess I would have the same kind of life I have now – except for playing 
computer for a few hours in the evening, I would watch crappy series on TV instead. 
 
 
 
 
